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zamanların 


en iyi 


Yk yle kk e AA 


Şu ana kadar çıkmış bütün PC oyunlarını tarayıp 


| aralarından en iyi 50'sini seçmek hiç de kolay bir iş degil 
ma biz bunu bir kez daha başardık. Sonuç şimdiye kadar 
oynamayı isteyebileceğiniz en iyi oyunların kesin listesi. 


RAKKA AA AK kak kk a 


“PLANET MOON 


! ; Cavedog, liste başı olan real-time stratejisi Tota/ Annihilati- | 
edir. Bı 3 w REMEDY : on'dan sonra yoluna devam ederek genişlemeye ve dünyaya 
, ji 70 : sadece bir oyunluk bir firma olmadığını göstermeye hazır. 


Monolith'in en Bu oyun uzay- u 


son oyunu Japon da, bu oyun 

animasyonuyla 3D... Yeni kurul- Fox İnteractive'in 

iyi bir first-person muş Relic Enterta- etkileyici gözü- 

shooter'in karışı- inment sayesinde Dünyanın en ken bu aksiyonu, 

mı. Nasıl kötü real-time strateji popüler turn- birbirinden ol- 

olabilir ki? hiç bu kadar iyi based strateji dukça farklı üç 
gözükmemişti. oyunu bir kez oynanış tarzı 


daha karşımızda. sunuyor. 


1 


Bethesda'nın en DreamWorks'ün 
son oyunu Dagger- bu güzel first-per- 
fal'un dünyasında son dventure'ında 
geçiyor ve serinin The Lost World 
hayranlarını mutlu filminin DNA 
etmek için birçok mutantlarıyla 


şey vaadediyor. mücadele edin. 


m Yonanım 


Microsoft'taki elemanlar yeniden iş ba- 
şında. İki veya üç yeni 
oyun yerine Windows 
98'i almanın değip 
değmeyeceği konu- 
sunda sizi bilgilendi- 
receğiz. Ayrıca en son çı- 
kan video kartlarını ve çevre 
birimlerini adım adım inceledik. 
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Bu parlak disk 

sizi çağırıyor? Ğİ GAMER, 
Duyamıyor mu- 
sunuz? Eğer de- 
molârımızı oy- 

narken takılır- 

sanız size 

yardım 

edebiliriz. 


We Desce CE: Galaksiye 
hükmedebilmek için bilmeniz gere- 
ken her şey. 


4 U real: 21 zorlu bölümün tam 
öçikiarmazini veriyoruz. 


160 Mech Commander: FASA'daki 
dostlarınızın ilk çalışması. 


W 


gues SİS: Final Fantasy 
VI ipuçları ve GTA hileleri. 


a 


Yeni çıkacak golf oyunlarının bir özeti, Acc- 
laim'den yeni oyunlar ve vahşi PC oyun 


dünyasından diğer hikayelerin bir sunumu. : 


rl Cüneyt Halu 
Size küçücük bir öneri: Son versiyon 
manyağı olmayın. Bir süre sonra ipin ucu 
kaçabiliyor. Kendimden biliyorum. 


K6 | 


y Mustafa Gökalp Balkaya 
Peki nedir multi-player oynamanın zor- 
lukları, neden bu kadar eğlenceli bir işe 
ha deyince girişemiyoruz. 


Kaan Polatoğlu 
Alien serisini sinemalardan takip ettiys- 
eniz vereceğim haberlere çok 
sevineceksiniz. 


i Güven Çatak 
Bua ay flaş RPG haberleri hariç alanımın 
dışına çıkarak biraz 3D shooter'lardan 
bahsedeceğim. 


( Deha Akil 
Nihayet Kutsal aylar geldi ve uzun 
süredir beklenen oyunlar birbir çıkıyor. 
İşte Kasım ayında bizi farklı zamanlara 
ve diyarlara sürükleyen iki oyun: Knights 
and Merchants ve Ceasar Ili 


Gülçin Hatıhan 
NFS W'ü gördünüz mü? Cevabınız hayır 
ise derim ki: Yazık çok yazık! 


P 
Kalemi kağıdı elinize alın ya da klavyenin 
başına geçin ve bize yazın! 
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Biri Ouake /İ/ mü dedi? Evet, yılın en çok 
beklenen oyununu bütün yönleriyle ince- 
leyeceğiz. Ayrıca oyun dünyası hakkında 
çoğu insanın baş edebileceğinden daha 
fazla bilgi vereceğiz. 


Teşekkürler 
Türkiye! 


PC Gamer-Türkiye ikinci s: 
yeniden sizlerle. Okurlarımıza en 
amacıyla bir aydır gösterdiğimiz çabaların 
ürününü aldık ve işte yine beraberiz. İlk sayı- 
mızın sizlerden gördüğü destek ve ilgi, tüm 
yorgunluğumuzu alıp götürd 
gerçekten Türkiye'de eksikliği hissedilen bir 
PG oyun dergisi hazırlamaktı. Övgü dolu mek- 
tuplarınız, e-mail mesajlarınız ve fakslarınız 
doğru yolda olduğumuzu hissettirerek bizlere 
güç verdi. 

Derginiz PC Gamer-Türkiye'yi hazırlar- 
ken tek düşündüğümüz sizlerden gelecek 


olumlu ya da olumsuz eleştirilerdi. Çünkü bi 
i n okurlarımız, 
giştirebilecek kadar önemli bir güce sahip. 


nci sayımızı hazırlarken in mektupları 
zı büyük bir dikkat ve keyifle okuyup değerlen- 
k. Bu sayımızda eleştirilerinizden yararla- 
narak yaptığımız değişiklikleri hissedeceğinizi 
A 

PC Gamer-Türkiye, bir bütün olarak 
sizlerden tam not aldı, Bunun yanında içeriği: 
mizin Türk oyun piyasasında olan bitene biraz 
daha yakın olması gerektiğini belirten bazı yo- 
rumlar aldık. Derginizde görmeyi arzuladığınız 
konuları sizlere sunabilmek için PC Gamer- 
Amerika ile yoğun temalarımız devam ediyor. 
İlk müjdemizi de şimdiden verebiliriz: PC 
Gamer-Türkiye, Ocak sayısından itibaren PC 
Gamer-Amerika ile AYNI ANDA 
larıyla buluşuyor. Diğer istekle 
zamanda gerçekleştirebileceğimize 
inanıyoruz. 

Şimdi sizleri Tüm Zamanların En İyi 50 
Oyunu'na da yer veren, müthiş oyun açık- 
lamaları ve en yeni haberlerle dolu bir şölene 
davet ediyoruz... 
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İŞTE NEDENİ. 


“Eğlenceli, uyuşturucu ve bağımlılık 
yaratıcı: bunlar I-Magic'in son oyunu 
Industry Giant'ı tanımlayan birkaç sözcük.” 

—Ihe Wargamer 


"“WarBirds, online bir oyunun nasıl olması 
gerektiği konusunda bize yol göstermeye 
devam ediyor." 


“97/98 Yılının En İyi Online Oyunu 
—PC Games Dergisi 


“Seven Kingdoms, yeniliklerle dolu ve 
eğlenceli bir ürün; ileride kesinlikle 
hatırlanacak.” 


—GameSpot 


“Vangers uzun zamandır piyasaya sürülen 
en özgün oyun" 
—Games Domain 


“Real-time hastaları için biçilmiş Kaftan." 
—Computer Life 


“İnanılmaz bir oynayış derinliği var.” 
—PC Games 


“(iF/A-18E CSF'de)... aynı görevi ikinci kez 
yapmanıza gerek yok; üstelik Karada, 
denizde ve havada müttefik ve düşman 
kuvvetleri arasında görülmemiş bir et- 
kileşimlilik derecesi hissedeceksiniz." 
—AVI About Games 


Türkiye Tek Yetkili Temsilcisi İNTERACIINE pi 
ULUSLARARASI EĞİTİM,YAYIN VE DIŞ TİC. A.Ş. MAGIC 4 


ikdere Caddesi Hür Han No:15/A Kat.4 Şişli/İstanbul E > 
212 296 46 00 Faks: 0.212 233 63 15 www.ımagicgames.com 


itegitim©aidata.com.ir 


WarBirds, Vangers, Industy Giant IF/A-18£ Garrer Strike Fighter, Seven Kingdom Ancisn Adversaries ve Malkar tescili markalardır ve nteraeive Magi, tereci Magic, o/in tescili markasıdır. © Copyriht 1998 Tüm hakları sakldır. Diğer tüm tescili mrkalar saygıdeğer tarafın maldır 


Vücuda vuruşlarda real-time 
modelleme: Kolları, bacakları 
hatta kafaları uçurun! 


Üç farklı multi-player death- 
matoh modundan birinde en 
fazla 15 kişiyle kıyasıya 

mücadele edin. 


yaratılmış, inanılmaz dörgeeilei 
gerçekçi 30-Çeşit düşman 


IMATURE 


TUROKA SEROS OF YIL” (5 1986 Ace aim Enertiman, gc, Tüm hakta sak, TUROK (8 414888, GBPEZ NC Tün hakla akl Buradaki ve buracaklere bahzor 
sm karakerlrn hal Alam Comics, a sti Tüm ları saklı Alan, Avclkm Entraiymap yetkim, 0 19 Anel Entratnmen, İc 
Tüm hakları saktıdır. 


Kk, gerçeküstü tek ve çok 
unculu mekanlar. 


Dürbünlü tüfek; Düşmanlarınız 
“daha sizi farketmeden onları 
: mıhlayın: 


REN 25 ME e E > : 5 7 Lİ © 
Büyükdere Gaddesi Hü, yi 5A e Şisi/İstanbul- © © 23 ie ç ve aım 
gi 0.212 296 46 e v2 0214 23363 : : e v GLA 4 


www.turok.com 


Ci» ÜKLEME - OYNAMA : İPUÇLARI 


GM Öry Guleh 1 kurtarabilir mi? 


Sıcaklar, maden arayıcıları- 
İ nın çalışmalarını imkansız 
| kılarak, Dry Gulch'a (Kuru- 
| dere) balyoz gibi indi. Çev- 


Em m ©r şey sıcaklarla başladı. 
| 
| 
| 
| 


|  redeki hayvanlar sıcak ha- 


| Sİ vadan delirmeye başladı. 

Kasaba içinde geziyor ve 
IB Mİ gördükleri herkese, her şe- 
ye saldırıyorlardı. Madenlerde hır- 
sızlıklar başgösterdi ve ahali orta- 
dan kaybolmaya başladı. Bir daki- 
ka önce buradayken bir dakika 
sonra gitmiş oluyorlardı. 

Ve sonunda yabancılar gö- 
züktü. 

Elbette ki, diğerleri gibi gö- 
rünüyorlardı. Ama onlarda yanlış 
olan bir şeyler vardı. Ve sonra Şe- 
rif bir gece tesadüfen liderlerine 
rastlayarak planlarını öğrendi: Bo- 
yutları kurcalamak ve her kimse 
bir “Gravy Trader" pusuya düşür- 
mek. Şerif, “Aranıyor” ilanlarını 
her tarafa astı ve kasabadaki en 


iyi nişancıları toparladı. Ama artık 
çok geçti. Yabancıların daha bü- 
yük silahları vardı; gerçek dünya- 
da bulunamayacak silahlar. 

Dry Gulch'ın asla şansı ol- 
madı. 

(Sadece siz ve Coconut 
Monkey yardım edebilirsiniz... Co- 
conut Monkey'nin son macerası 
"Paradise Lost"un yaratıcılarından 
bu ayın Ouake !/l level'ı “Dry Gulch" 
hakkında bilgi için 15'inci sayfaya 
göz atın.) 


CD'yi açtığınızda “Dispatcher initi- 


alization error 11” mesajıyla karşı- 
laşırsanız, PC Gamer'ın www. 
pcgamer.com adresinden, CD ara- 
yüzümüzün yeni bir versiyonunu 
yükleyebilir ya da demoları aşağı- 
daki komutları kullanarak, manuel 
yükleyebilirsiniz. 


CD'nin çalıştırılması 


e Gereksinimleri 


Win3.1 Kullanıcılarının 
Dikkatine! 


Yükleme Kısayolları 


CD arayi yüklenmemesi ya da düzgün 
olarak çalışmaması durumunda her demoyu, 
arayüzü komple atlayarak yükleyebilirsiniz. 

Demoları manuel olarak yükleyebilmek 
için yan sayfada yer alan tabloya bir göz atın. 
Bu tablo demoların bir listesiyle klasör ve 
yükleme komutlarını içeriyor. 

Tablodaki komutları çalıştırmak için 
Windows 95'te Başlat-Çalıştır komutunu veya 
Win 3.1'de Program Yöneticisi'nden Dosya-Ça- 
lıştır komutunu kullanmanız yeterli. Dialog ku- 
tusu ortaya çıktığında, önce CD-ROM sürücü- 
nüzün harfini daha sonra sağ taraftaki listeden 
demonun bulunduğu klasörü ve son olarak 
yükleme komutunu yazın. 

Örneğin SİN'in demosunu yüklemek için 
XASINDEMOSIN DEMO.EXE (X, sizin CD 
rücünüzün harfi) yazıp Enter'e basın. SİM'in 
setup programı bundan sonra çalışacaktır. CD 
de uygun klasörü bulmak için, File Manager'ı 
veya Explorer'ı kullanabilirsiniz. Sonra yap- 
manız gereken yükleme komutunun üstüne iki 
kere tıklamak. 

Eğer Windows 3.1 kullanıyorsânız, bir- 
çok Windows 95 demosunu ve bizim ara! 
müzü çalıştıramayacağınızı unutmamalısınız. 


rmak için DirectX ge- 


İşareti, demoyu ç. 
rektiğini gö 
deki DXSETUP. 
yükleyebilirsiniz. 


yi çalıştırarak Direct. 
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SiN* 


Klasör 
1SINDEMO 


Yükleme Komutu 
SINDEMO.EXE 


Get Medieval* 


XGMDEMO 


GMDEMINS.EXE 


Jagged Alliance* 


MAZDEMO 


SETUP.EXE 


Operational Art of War* 


XTOAWDEMO 


SETUP.EXE 


Montezuma's Return* 


WONTZUMA 


MRDEM126.EXE 


Ancient Conguest 


VWCDEMO 


SETUP.EXE 


Motorhead* 


WHDEMO 


MHFOXINTRO.EXE 


Cyberstorm 2* 


VCS2DEMO 


CS2DEMO.EXE 


Air Hockey 


MIRHOCKY 


AIRHOCKY.EXE 


European Air War* 


NEAW DEMO 


SETUP.EXE 


Plane Crazy* 


APLNECRZY 


PCRAZYDEMO.EXE 


Morpheus 


WMORPHEUS 


SETUP.EXE 


Way Point Zeta* 


WWPZDEMO 


START.EXE 


EarthLink 


NEARTAL 


SETUP.EXE 


MindSpring 


WSPRING 


SETUP.EXE 


DirectX 5.0 


Patch'ler 


YOLUNUZU NASIL GEL... aaamri 
BULACAKSINIZ? lim 


rın çoğu oyunun nasıl oy- 
ADD-ON'LARİ 


nandığı ile ilgili daha fazla 
KERE GAMERİS 


açıklama içeren “READ- 
ME” dosyalarıyla birlikte 
geliyorlar. Eğer bir çıktısını 
almak istiyorsanız “Print 
README.TXT.” tıklayın. 


ven b arm 


ii Eğer README.TXT 

z dosyasının çıkışını almak 
istemiyorsanız, seçtiğiniz 
demoyla ilgili daha detaylı 
bilgiyi bu pencereyi 
kaydırarak alabilirsiniz. 


CD'deki tüm add-on'lar kullanım 
açıklamalarıyla birlikte burada, Created with Neofook for Windows 95 


İNTERNETİ 


MM i Welcome fo The Cl 


vc ar m Bane ys my Database 


elcome back to another That means you can get what you 
installment of the best PC want faster, with less fuss. 
gaming disc you could Information, add-ons, patches, and -. 
possibly insert into your most importantiy -. great game 
yz — CD-ROM drive! If you missed demos are all just a few clicks 
internet the launch of our new interface last away. İf you want to see exactly 
month, you might notice we've how to use our new interface, be 
made some changes to our beloved sure to take a look at payes 8 and 9 
CD. We've done our best to make it in the magazine. Otherwise, dive 
as friendiy and useful as possible. right in! The water's fine! 


İ Add-ons 


Hızlı bir bağlantı istiyorsanız, işte yolunuz. 
Buradan Internet bağlantınızı alabilirsiniz. 
(ABD İSS'lerine uluslararası dığnızı unutmayın.) 


COCONUT MONKEY 


onul 
İ Monkey 


Ekit 


MG) 
Tü Hucum ante 


ny ony 
aye ana pane NDE 


atel on he dtabase or noce az trt bein your nurey, Ta 
üne hare UM e Gain a ür ün 
ie ie seren Ta ön Dul eiher 
er ane, 


ny ya 
al zon Hany 


ire conslry unda eu 
Setur erer murad 


sne van mta ya 
ate E al goner can 


Sevimli dostumuz yine ne işler peşin- 
de? Bu düğmeye tıklayın ve görün! 


İN İNCELEMELER DEMOLAR BNN 


MERK 


A Fork.in the Tale 


Theme Park 


Kelepir sepetinde bulduğunuz Denemek istediğiniz demo Bu hasta oyuna bir patch mi Bir oyun üreticisine nasıl 

oyun piyasada yeniyken yüzde kaç hangi ayın CD'sindeydi? Demo arıyorsunuz? CD'de verilen ve ulaşırım diyorsanız, tam yerine 
rating almıştı? Dergimizin incele- Arşivi bugüne kadar CD'mizde Extended Play köşesinde geldiniz. Websitesi, telefon 
meler sayfalarında bugüne kadar verdiğimiz demolarla ilgili bugüne kadar değinilen tüm numarası ya da firmanın adresi. 
çıkmış bütün bilgilerin özeti bütün bilgileri veriyor. yama ve güncelleştirmeler Hepsi sizin için burada hazır 
İncelemeler Arşivi'nde. burada listelendi. bekliyor. 
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ASINDEMONSİN | DEMO.EXE 


1) (8101 255-2050 


* Aksiyon 


# (Windows 95; Pentium; 32MB 
RAM; 100MB hard-disk alanı; DireciX 


u günlerde her oyun bir can alıcı 
ögeye sahip olmak zorunda. Ve 
| SİN'de bu öge, SinTek Industries'in 
güzel laynı zamanda çıldırmış) 
: CEO'su Elexis Sinclaire. Görünen o ki 
; Elexis, zengin ve güçlü olmaktan mem- 
© nun değil. Hayır, o dünyayı ele geçirme- 
: sine yardım edecek bir genetik ucubeler 
: ordusu yaratmak zorunda. Neyse ki, dün- 
: ya için Elexis'in küçük planlarını önlemek 
: zorunda olan Albay John Blade rolünde, 
: siz oradasınız. Bazı sıkı silahları kaparak 
: kötülükle ve diğerleriyle savaşa girişiyor- 
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sunuz. 

Demo, hem software render, hem 
de 3D hızlandırma için destek veriyor. 
Oyunu sisteminizde çalışacak şekilde 
yüklemek için sadece video seçenekleri- 
nize değil, aynı zamanda ses ve kontrol 
seçeneklerine de ulaşabileceğiniz Cont- 
rols menüsüne gidin. Yaptıklarınızdan 
memnun olunca geldiğiniz yoldan geri 
dönün ve Game'e tıklayın. Burada tek 
başınıza ya da birkaç arkadaşınızla multi- 
player modunda oynayacağınıza karar 
vermelisiniz. Seçiminizi yapın ve oyuna 
geçin. 

Demo tek kişilik oyun için iki harita 
(helikopter çarpışmalarını sayarsanız) ve 
iki de multi-player haritası sunuyor. Eğer 
birinci şahıs shoot-'em-up'lara aşinaysa- 
nız, SİN'in nasıl oynandığını zaten bili- 
yorsunuz. Temel olarak, çevrede koştu- 
rup kötü adamları avlıyorsununuz. SİN, 

yine de bunun ötesinde, dışı- 
nızdaki dünyayla iletişim ku- 
rabileceğiniz (bazen de buna 
mecbur olduğunuz) bir etkile- 

“| şim level"i içeriyor. Dokunul- 

» mamış hiçbir şey bırakmayın, 
zira oyuna ait bilgiler taşıyor 
olabilirler. 

Oyunu multi-player oy- 
namak için, ekrandaki tali- 
matları takip edin. Bunlar ha- 

| rita seçiminde, oyun seçe- 

neklerinin düzenlenmesinde 
sizi yönlendirecek (sınırsız 
cephane, silah takviyesi vb.). 

#E Tüm bunlar bitince ve dikka- 
tiniz küçük kırmızı bir yaya 
odaklanınca, ahbaplarınızı in- 
citiyor olacaksınız. Ve tümü 
sizi çok eğlendirecek. 


Bu cheat'ler çok pahalıya mal olduğundan çok 
akıllıca kullandığınızdan emin olmalısınız. 
Gheat kodlarına ulaşmak için — tuşuna basma- 
nız gerekiyor. (üstteki rakamlar satırında 1'in. 
hemen yanında) 


(health 999 
/mocollision . 
/superfuzz Tanrı modu 

fwallflower işman sizi vurmayacak 
/Mwuss... üm silahları verir 
/spawn heligun Helikopterden silah alır 


99 sağlık verir 
uvarların içinden geçme 


Bu güzel demo it için birkaç ipucumuz var. Bun- 


görebiliyorsunuz. Bu komutun tuşu 

sışınızda dürbünlü tüfeği seçiyor, ikinci bası 
şınızda bırakıyorsunuz. Oyuncu modelleri, b: 
geden bölgeye değişen hasar özelliklerine sa- 


da öldürdüğü gibi birisini bacağından vur- 
duğunuzda da sadece sendeleyip düşüyor. 


het Medieval 


KLEME 


WGMDEMONGMDEMİNS.EXE 
110) support©lith.com 
TÜRÜ : Arcade 

ÜRETİCİ FİRMA : Monolith 


GEREKENLER < Windows 95; Pentium; 32MB RAM; 
18M1B hard disk alanı; ZMB ekran kartı; DireciX 


ir zamanlar Gauntlet adında jetonlu 
bir oyun ve her taraftaki oyuncular 
arasında daha çok şenlik (ve dört bir 
yanda servet kaybı) vardı. Bu, sadece 
* bağımlılık yaratan eğlenceli bir oyun 
değildi, aynı zamanda dört oyuncunun o 
: karanlık zindanları birlikte araştırmalarını 
da sağlıyordu. Bu makinalar oyun salon- 
> larından kalktığında karanlık bir gündü. 
: Gerçekten karanlık bir gün. 

Tamam, şimdi canlanmak için iyi bir 
zaman, Çünkü Monolith'in usta ekibi aynı 
büyüyü Get Medieval ile ele geçirdi. Bu 
© oyun aslında aynı kavram üzerine kurulu. 
i Canavarlar ve benzer şeylerle savaşırken, 

> altın gibi hoş şeyler toplayarak ortalıkta 
dolaşıyorsunuz. Anahtarlar, sandıklara ve 

: haritanın diğer bölümlerine ulaşmanızı 

© sağlıyor. Ve siz oyun içinde ilerlerken, kö- 

: tü adamlar daha haşin, altınlar da daha 

: parlak hale geliyor. 

: Demo tam oyundan üç level sunu- 

: yor ve sizi Okçu Eryc olarak oynatıyor. Bu, 

: gerçekten hızlı ok atabilen, ukala, küçük 

: biradam. Demoyu oynamak için New Ga- 

* mefi seçin, zorluk derecenizi belirleyin. 

: Canavarların tümü değişik yuvalardan ge- 

: liyor. Bu yapıları yok ederek onları durdu- 

: run. Ayrıca anahtar gibi çok işinize yara- 

: yacak şeyler de kazanacaksınız. Hazine 

“ sandıkları, silahınızın gücünü artırabilen 

: yada zırhınızı sağlamlaştıran güç artırıcı- 

: lar içeriyor. 

i Bazı güç artırıcılar, size daha çok ok 


İğreniç, şü lanet pisliğe baktı, Bu canavarlar, onları öldürdüğünüzde geride berbat bir leke bırakiyorlar, 


Onları kapmanız için bekleyen tüm şu güzel şeylere bakın, Hurra! Hepsi benim, sana yok! 


(böylece tek seferde birden çok ok atabi- 
leceksiniz) ve küçük yayınızla gözün göre- 
bileceğinden daha hızlı atış yapmanızı 
sağlayacak harika şeyler yapıyor. Ekranın 
sağ tarafında, Eryc'in kafasının yanındaki 
yeşil bardan sağlığınızı izleyin. Eğer bu 
düşmeye başlarsa, sizi düzeltecek biraz 
büyülü iksir, sağlık iyileştirici edinmeniz 
gerekecek. (Elf ölmek üzere, Elf'in fena 
halde besine ihtiyacı var!) Biraz besin al- 
dıktan sonra geriye dönün ve biraz cana- 
var kafatası çatlatın. Bu iblisler yaşamayı 


hak etmiyor. 

Ayrılmadan önce tüm level'ı baştan 
başa geçtiğinize emin olun. Arkanızda en 
ufak bir hazine kırıntısı bırakmak istemez- 
siniz. Bu sayıda incelenen Get Medieval'ın 
tam sürümü, aralarında seçim yapmak 
için dört savaşçı, bir sürü daha fazla level 
ve bir kerede en fazla dört oyuncunun oy- 
nayabileceği multi-player desteği sunu- 
yor. Yihhuuu! 


Şu kana bak! Oğlum, bu hayvanlar dışarda 


oldukları Katlar içeride de çirkinler. 


Canavalar arkanızdan koştururken onları 
vurmak kendi çıkarınıza olacaktır. Yufka 
yürekliliğiniz tutup da onları vurmaktan Vaz- 
geçmeyin, sonuçta onlar canavarlar ve ya- 
şamaya hakları yok. Aslında barsaklarını 
yerlere dökerek onlara iyilik yapıyorsunuz. 
Ganavar oldukları için içten içe kendilerin- 
den nefret ediyorlar ve kendilerini katleder- 
siniz ümidiyle size saldırıyorlar. Onlara yar- 
dım edersiniz değil mi? 
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7 Strateji 


ÜRETİCİ FİRMA : Sir-tech 


GENEKENLER  : Windows 95; Pentium; 16MB 
RAM; 1710MB hard disk alanı; DireciX 


rulco hükümdarı bir darbeyle tahttan 
indirilmiştir. Bu yüzden, devrik hü- 
kümdarın yerine bir yenisini başa ge- 
tirmek amacıyla, paralı askerleriniz- 


: den oluşan uzman ekibinizi savaşta yö- 
£ netmek zorundasınız. Bu yine de kolay ol- 
; mayacak, çünkü tüm ordu (çeşitli diğer 
: sürprizlerle birlikte) Arulco'nun yönetimi- 


ni bırakmaya pek istekli değil. Bu küçük 
mucizeyi gerçekleştirmek için, doğru as- 


: kerleri seçmeli, onları çarpışmalarda yö- 


netmeli, yerlilerle uğraşmalısınız. Ve bu- 


i rada saymakla bitmeyecek bir dolu şey 
: yapmalısınız. 


Jagged Alliance 2 Editör'ün Seçimi 


: ödüllü Jagged Alliance'ın devamı. Demo 
* oyunun ilk leveli değil; ama size bekle- 

: nenden bir tad vermek üzere tasarlandı. 
: Birkaç düşmana karşı koyacak, yerli halk- 
: la muhabbet edecek ve eski moda bazı 

> araştırmalar yapacaksınız. 


Demo'yu oynamak oldukça karışık 


: bir iş olabilir, bu yüzden acele etmeden 

: bütün ekranlar boyunca çalıştığınızdan 

* emin olun. Ayrıca demoda bir de tavsiye 
* yazı dosyası bulunuyor. Bunun için demo 
> klasörüne bakın: C:lProgram Filesi JaZde- 


mo, Mouse'u kullanarak oynuyorsunuz. 
Karakterlerinizden birine basitçe tıklayın 


: sonra da gitmesini istediğiniz yere tıkla- 

* yın. Oyun, sadece çevrede yürürken, ara- 
© ziyi araştırırken ve halkla konuşurken re- 
: alime olarak akıyor. Yani adamlarınız 

* (ve bayanlarınız) söylediğiniz anda hare- 
: ket ediyor. Çarpışmaya girdiğinizde, her 

: biriminize belirli sayıda hareket puanı ve- 
> rilmiş olarak oyun sıraya dayalı oluyor. 


Bu ekran; her biriminiz için daha detaylı komutlar eklenmiş kuş bakışı bir harita sunuyor. 


İleriki planlarınızı yapmanız ve savunma 
sınırlarınızı oluşturmanız gibi stratejilere 

izin vereceğinden, real-time sırasında bu- 
nu mutlaka aklınızda tutun. 


Bir yapıya girmek için, mouse'u kapı i 


üzerine hareket ettirin; bir ele dönüşecek- 
tir. Kapı kilitli değilse sadece kapıya tıkla- 


yın; birimlerinizden biri oraya gidip kapıyı i 


açacak. Eğer kapı kilitliyse, açmak için bir 
şey bulmanız gerekecek (levye'yi düşü- 


nün). Bazen içeride insanlar olacak. Karşı- : 
* © lıklı konuşmaya başlamak için, mouse'u 


kişinin üzerine getirin; bir dudak belire- 


ili 


cek. Kişiye tıkladığınızda konuşma başlar. 


Bazı insanlar tavsiyelerde bulunacak, ba- 
zılarının ise satacak bir şeyleri olacak. İşi: 
nize yarayacak bir şeyleri olup olmadığını 
anlamak için yeterli zaman ayırdığınızdan 
emin olun. Oyunun ileriki safhalarında 
işinize yarayacak şeyler olabilir. 


Tamirci size birçok ilginç parça: satabili 
dece sormanız yeterli. Gabby adındaki 
elemanın ise size satacak hiçbir şeyi yok; 
kadar sabırlı davranıp dedik: 
lerini dinlerseniz birçok bilgi edinebilirsiniz. 
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Düşmanları Sıradan Geçmek — 


Bir Sonraki Askeri Seçmek 


© 


Askerileri) Seçmek 


f 


Çoklu Hedefleri Değişmek 
Koşma Modu 

Ayakta Durma 

Diz Çökme 

Sürünme 


Seçenekler Ekranı 


GOOENOĞ 


Bak İmleci 


TÜRÜ : Savaş Oyunu 
ÜRETİCİ FİRMA : TalonSoft 


GEREKENLER O : Windovvs 95; Pentium 133; 16MB. 
RAM; 50MB hard disk alanı; DirectX 


ed Lightning ve Age of Rifles serileri 
gibi kimi oyunların tasarımcısı Norm 
Koger tarfından yaratılan The Opera- 
tional Art of War, derinlikli ve kap- 

: samlı bir strateji oyunu. Temel oyun ta- 

? nıtımını da yapacağız; ama demoyla ge- 
len readme dosyasıyla ilgilenmeniz yara- 
rınıza olur. Dosya, altı sayfa uzunluğun- 
da ve oyunun oynanışı üzerine fazlasıyla 

: detaylı bilgi içeriyor. 

; Demo bir senaryo oynamanızı sağlı- 

: yor: Korea 50-51 (liste, tam oyundaki oy- 

: nanabilir diğer senaryoları da gösteriyor 

ama bunları seçemeyeceksiniz). Demoya 
başlamak için Korea 50-51'i seçin. Sağda 
senaryo notları belirecek. Aşağı kaydıra- 

: rak bunları okuyabilirsiniz. Tepede bir di- 

* zi düğme var. Soldan üçüncüsü oyna- 

: mak istediğiniz oyun tipini seçmenizi 


m 
Seçin ve savaşa gönderin; 


Bu ekran yaklaşan savaşın geri planını ve herkesin ne dolaplar çevirdiği 


Her savaştan, Sora neler olduğunu özetleyen bu ekran belirecek, 


sağlar. İlk kez oynuyorsanız United Nati- 
ons Computer vs. Human Play'i seçin. 
Başlamak için check işaretini tıklayın. 

Sizin birimleriniz kırmızı olarak beli- 
recek, UN güçleri ise mavi olacak. Yakın- 
lardaki bir birime saldırmak için imleci 
düşman birimi üzerine hareket ettirin; kü- 
çük bir hedefe dönüşecek. Düşman biri- 
mi üzerine sağ tık yapın; bir alt menü be- 
lirecek. Tek birimlik bir saldırı yapabilirsi- 
niz ya da (eğer birden fazla birim varsa) 
bütün birimleri saldırtabilirsiniz. Bir biri- 
mi hareket ettirmek için üzerine tıklayın 
ve mouse'u haritada bu gücün yer alma- 
sını istediğiniz noktaya tıklayın. Birimle- 
rin yolunu gösteren bir dizi ok belirecek. 
Sağ tık yapın; hedeflerine doğru yola ko- 
yulacaklardır. 


gösteriyor. 


İmleci bir düşman birimi üzerine de 
hareket ettirebilirsiniz. Bu, size sahip ol- 
duğu teçhizatlar gibi bilgiler gösterecek- 
tir. Düşman birimleri hakkındaki her şeyi 
öğrenmek kesinlikle iyi bir fikir. Bu bir 
Ouake değil ve hazırlıksız savaşa atlamak 
size pahalıya mal olabilir. 

Aklınızda asıl tutmanız gereken ise 
harita üzerinde düşman birimlerinin hep- 
sini göremediğiniz. Sadece size en yakın 
olanlarını görebiliyorsunuz. Yani belli bir 
bölgede sadece iki birim varmış gibi gö- 
rünse de, sınırın ötesinde daha fazla düş- 
man bulunabilir (ya da hiç olmayabilir; 
bu stratejiyi biraz kullanın). Zorlu bir kar- 
şı atağı bastıracak güçleriniz olmadan sa- 
kın saldırmayın; çünkü UN güçleri savun- 
ma hattınızı yararsa her şey biter. 

Senaryonun akışı sırasında, oyunun 
seyrine göre nükleer silahlar gibi şeyler, 
her iki taraf için de kullanılabilir hale ge- 
lecek. Eğer Koreli'ler belli bir enlem ve 
boylamın ötesine geçerlerse dikkatli 
olun; çünkü UN, nükleer silahları dilediği 
gibi kullanabilecek. 

Demonun readme dosyasının daha 
çok ayrıntı içerdiğini bir kez daha hatır- 
latmakta fayda var. Çıktısını alın ve ilk 
birkaç oyununuzu oynarken el altında 
bulundurun. 


Komünistler Kore'yi ele mi geçirecek? Yalnızca 
siz korar Verebilirsiniz; hu tankları paletlerini 
döndürün. 
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m 


ÜnETİSİ Fina : WizardWorks 


GEREKENLER «Windows 95; Pentium 133; 16MB 
RAM; 24MB hard disk alanı; DirectX 


348'de, İspanyolların her yana el atma- 


sıyla Montezuma, ganimetinin tamamı- ; 


nı bir Aztek tapınağının dibine sakladı. 
Yerlileri uzak tutmak için onları bazı la- 
* netlere inandıran büyücü adamları vardı. 
Bu lanetler 500 yıldan fazla işe yaradı; ama 
* şimdi Max Montezuma ortaya çıktı ve aile 
: ganimetini bir an önce eline geçirmek 
istiyor (ne de olsa o, asıl Montezuma'nın 
soyundan biri ve bu yüzden bu onun hak- 
kı). 


olarak oynuyorsunuz. Ve eğer bu harika 
hazineyi elde etmek istiyorsanız yeraltı la- 


birentlerini ve her çeşit tüyler ürpertici me- : 


kanı araştırmanız gerekiyor. Demo, hem 
: software-oniy hem de 3Dfx hızlandırıcılı 
* grafik modunu sunuyor. Bu yüzden siste- 
: minize en uygun olanını seçin. Standart 
* olarak kontroller, klavye kullanımına ayarlı. 
£ Ancak gamepad'inizi kullanmanız da 


6000000900909 


Montezuma's Return'de yaşlı, iyi Max i 


mümkün. Sadece Controls bölümüne gir- 
meniz ve Enable Gamepad'e tıklamanız 
yeterli. 

Demo oldukça anlaşılır. Tapınakların 
etrafında ganimeti arayarak ve arada sıra- 
da yerlilerle ya da dev farelerle dövüşerek 
dolaşıyorsunuz (hatta bazen bunlara ek 
olarak, dev fareleri yedirebileceğiniz, ora- 
dan oraya uçup duran bir kaç dev kuş bile 
var). Kaçınılması gereken bazı tuzaklar var 
ve tüm bölgelere nasıl girilebildiğini çöz- 
mek için zekanızı kulanınanız gerekecek. 


Şu mekana bakın! İçeride saklanmış büyük bir 
hazine olmalı, 


Ancient Gonguesi 


ÇT) MCDEMONSETUP.EXE 
megamedOwantree.com.au 
; Strateji 

ÜNErici ARMA ; Megamedia Australia 


GEREKENLER Windows 95; Pentium 166; 16MB 
Ram; 65MB hard disk alanı; mouse 


TÜRÜ 


ncient Conguest, Herkül ve Jason'ın 
zamanında geçen bir real-time stra- 
teji oyunu (onları hatırlarsınız; Yu- 
nan kahramanıdırlar ve bazı filmler- 
de görülmüşlerdir). Denizin ilkel taşıma- 
> cılık biçimi olduğu günlerde, gemilerle 
savaşa gidiyorsunuz. 


Aamlarınızı biraz balik toplamaları iğin gön- 
derin, Mınm, yemesi ne de güzeldir! 


İÇLERİNE Hasım 88 


Demo bir 
başka kişiye karşı 
multi-player oyna- / 
manızı sağlıyor. — 
Ayrıca tek kişilik 
bir senaryosu ve 
oyunun interaktif 
olmayan bir de- 
mosu da var. Tek 
kişilik oyun için 
Start Scenario'yu 
seçin. Göreviniz- 
deki hedefller) için 
özet bir talimat ; 
alacaksınız. Zorluk | 
derecenizi seçin 
ve artık tamâmen 
hazırsınız. 

Çoğu RTS 
oyunu gibi, kay- 
nak toplamaya ih- 
tiyacınız olacak 
(daha ilkel zaman- 
lar söz konusu olduğundan burada kay- 
nak, balık ve altın). Balık avı için gemile- 
rinizden birine tıklayın, sonra da sudaki 
balık sürülerini gördüğünüz bir alana tık- 
layın. Gemi, kendiliğinden oraya gidecek, 
balıkları toplayacak ve limana getirecek- 
tir. Size ayrıca daha çok gemi inşa etme- 
nizi sağlayan bir tersane de verilmiş. Bu- 
raya tıklayın, sonra da üretmek istediği- 
niz gemi tipini seçin. Aynı zamanda 


KONTROL TUŞLARI 


w 


İleri 


Geri 


Sol 

Sağ 

Yukarı Bakış 
Aşağı Bakış 
Zıplama 


Yumruk 


Ziplayıp duran kafatası, bu altını ararken 
karşılaşacağınız tuzaklardan sadece biri, 


Hoş görünüyor, ha? Biri bu sabah ters tarafından Kalkmış olmalı. Daha Büyük. : 
bir güç üretene kadar yuvanıza yakın durun. 


adam üretip eğitebilir ve gemiye gönde- 
rebilirsiniz. 

Başlangıçta limanınızdan çok uzak- 
larda maceraya atılmayın. Dışarıda, anın- 
da kıçınızı gerisin geriye Atina'ya tekme- 
leyecek bir sürü ağır zırhlı gemi var. Uy- 
gun zamanı bekleyin, biraz kaynak topla- 
yın ve gerçek hayatta maceraya atılma- 
dan önce makul bir güç oluşturun. Sonra 
görüşürüz, kara adamı! 


Goconut Monkey Güzellikleri 


içbir Ouake // level'inin baş rollerini 
Coconut Monkey ve korkak dostu Pi- 
erre'in oynadığı "Paradise Lost"unu 
aşamayacağını düşünüyordunuz. 
: Evet arkadaşlar maalesef yanıldınız. 
Size, herkesin favori maymunu ve 
bizim favori maskotumuz Coconut Mon- 
key'nin başrolünde oynadığı "PC Gamer 
Sunar: Dry Gulch"ı vermekten gurur du- 
yarız. Kahramanımız bu kez kendini sa- 
dece botundan değil, elindeki tek Gravy 
Trader kopyasından da ayrılmış, vahşi 
: batıya saplanıp kalmış buluyor. Ahh, bu 
da yetmezmiş gibi Pierre ile onun küçük 
dostları meydana çıkarlar ve Coconut 
Monkey'nin hala hayatta ve vurucu ol- 
: masından pek memnun değillerdir. "Dry 
Gulch", "Paradise Lost"un gerisindeki 
: ödüllü ekip tarafından yaratıldı. Conga 
” davulları ve tasarımda Neil Manke ile 
© klavye, modelleme ve dokularda Andrew 
Eglington. Reverans yapın çocuklar! 
$ Şimdi herkesin Ouake //'si olmadı- 
£ ğını farkettiğimizden, Coconut Monkey'i 
: boyama kitaplarından birini bize ödünç 
vermesi için ikna etmeyi başardık. Böyle- 
: ce size diğer bir ikram da sunabiliyoruz 
: (CM sadece usta bir oyun tasarımcısı de- 
ğil, aynı zamanda şaşırtıcı bir sanatçıdır 
: da). Everyday Tragedies isimli bu boya- 
: ma kitabı, Coconut Monkey'nin zihninde- 
: ki eşsiz doruklardan biri ve sanatçı Mark 


0000000004 


Motorhead 


142571) WHDEMONMHFOXINTRO.EXE 


: Yarış 
| Ürerici FİRMA, : Fox Interactive 


GEREKENLER GWindows 95; Pentium 133; 24MB 
A AR hard disk alanı; SVGA ekran kartı; 
ire 


arışmak harikadır ve herkes bunu bilir. 
Bir pistte saatte 320 km hızla, yolla ara- 
nızda küçük bir metalden başka hiçbir 


şey yokken, gümbürdeyerek ilerlemekten : 


: daha heyecan verici bir şey yoktur. Ve Mo- 


torhead ile bu heyecanı daha önce hiç olma- : 


dığı şekliyle deneyebilirsiniz! 
Demo, bir yarışın üç turunu denemeni- 
* zi sağlıyor. Arabanızı klavyenizdeki yön tuş- 
larıyla kontrol ediyorsunuz. Standart olarak 
i yarışta birinci şahıs görüntüsüne sahipsiniz. 
Ama F2'ye basarak görüş açınızı üçüncü şa- 
hısa dönüştürebilirsiniz. 
Oynamak basit: Pist etrafında yarışın 
; ve diğer arabalardan önce bitirin. Bazıları ol- 
dukça tehlikeli olan virajlara dikkat ederse- 


niz, başarılı olmamanız için hiçbir neden yok. 


ÖZEL NOT: CD'de Motorhead demosunun iki 
versiyonu var. Bunlardan biri 3Dfx versiyo- 
nu, diğeri de software versiyonu. Donanım 
yapınıza uygun olanı seçtiğinizden emin 

> olun. 


Bloodworth'ün nefes kesen çalışmaların- 
dan birçok sayfa ve hatta bir çift 'numa- 
raları boyayın” resmi bile sunuyor. Boya- 
ma kitabı, CD'de bir Adobe Acrobat dos- 
yası olarak bulunuyor. Bu nedenle bilgi- 
sayarınızda kurulu bir Acrobat Reader ol- 
ması gerekecek (neyse ki, önceden 
düşünerek CD'ye ilave ettik). 

Boyama kitabını hazırlamak ve ça- 
lıştırmak kolay; ancak "Dry Gulch" biraz 
daha karmaşık. Acele etmeyin ve level'la- 
ra eklenmiş readme dosyasının tamamı- 
nı okuyun. Bu size ihtiyacınız olan tüm 
cevapları verecek detaylı bilgi içeriyor. 


i 


Gi 


il ği -4 ÜN 
Hebey, aşağısı sicak mi görünüyor? Bu, "Dry. 
Gulch”dan beklenenin sadece bir parçası, 


Gazı kökleyini Motorhead'deki hız “duygu sizi 
çıldırtacak. 


KONTROL TUŞLARI 
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Direksiyonu Sağa Kırma 
Direksiyonu Sola Kırma 
Gaz 


Fren 


İCECE 


Arka Görünüş 


Arabadan Görünüş 


Araba Dışından Gi 
Dışarıdan Görünüş 


Demodan Çıkış 
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Yurdışında 
eğitim 
görmek 


isteyenler 


internat 


Cyberstorm 2: Corporate Wars 


TT) VS2DEMOCS2DEM0.EXE 
ELE) (206) 644-4343 


TÜRÜ : Strateji 
ÜRETİĞİ FİRMA : Sierra 
GEREKENLER : Windows 95; Pentium 133; 24MB 


RAM; 50MB hard disk alanı; 1MB SVGA ekran 
kartı; DireciX 


569 yılında, Typhoeus sisteminde bir 
atlama kapısı keşfedildi. Bu kapı, onu 
kontrol eden şirkete büyük bir büyü- 
me ve zenginlik getirecektir. Ve sekiz 


Bu birimleri seçin ve eski tarzda iyi bir 
eğlence için hedefe gönderin. 


0000000090000 


Air Hockey 


IRHOCKYAIRHOCKY.EXE 
tehproducts.com 


TÜRÜ ; Arcade 
ÜRETİCİ FİRMA ; Patch Products 


GEREKENLER © ; Windows 95; 486-66MHZ; 8MB 
RAM); 20MB hard-disk alanı; 1MB SVGA ekran kartı 


atch Products'daki şu hınzırları başı- 
boş bırakmaya gelmiyor. Sanki gidip 
1980 sonlarının atari salonu favorisi- 
nin tüm zevkini sunan bir air hockey 
oyunu yapmak zorundaydılar. Hem de 
çağrıştırdığı acılar olmadan (bilirsiniz, sı- 
kıştırılmış parmaklar, yaralı kollar ve kor- 


Zavallı yaşlı Ray kaybediyor. Hiçbir zaman Biliyinin. 
ölümcül banttan vuruşlarını durduramayacak. 


Demoyu oynarken size değerli bilgiler sağlaya- 
cak yazılı mesajlar belirecek, 


şirket birden onu istiyor, hem de fena 
halde. - 

Böylece, Cyberstorm 2: Corporate 
Wars başlıyor. Demo iki görevi oynama- 
nıza izin veriyor: Bir tanıtıcı eğitim görevi 
ve bir gelişmiş eğitim görevi. Her bir gö- 
rev belli hedefler taşıyor, yine de ikisi de 
ders anlamında olduğundan, yazı kutula- 
rı ve ses talimatları şeklinde yardım ala- 
caksınız. 

Oyunu diğer real-time strateji oyun- 


kunç disk-kafalar). Her taraftaki “pusher” 
sallayanların sevinmek için artık bir ne- 
deni var. 

Demoya başladığınızda kenarların- 
da harfler olan bir masayla karşılaşacak- 
sınız. Yeni bir oyuna başlamak için "N" 
ardından "Single Player'a tıklayın (multi- 
player özelliği demoda yok). İsminizi gi- 
rebilirsiniz ama zorluk ayarlarını, 
“pusher”ınızı ya 
da masa tipini de- 
ğiştiremeyeceksi- 
niz. Harekete geçe- 
ne kadar sadece 
"Continue"ya tıkla- 
maya devam edin. 

Demo bir 
maç yapmanıza 
izin veriyor; on pu- 
an alan ilk oyuncu 
kazanıyor. Oldukça 
basit (demo, sade- 
ce Beginner 
seçeneğinde oyna- 
niyor) ama daha 
zor düzeylerden 
bekleyebilecekleri- 
niz hakkında iyi bir 
fikir veriyor. Oyu- 
nu gerçek hayatta- 5 
ki air hockey gibi 
oynuyorsunuz, 
mouse'u kullanma- 


larına çok benzer şekilde oynuyorsunuz: 
Mouse'la birimlerini seç ve gitmelerini 
istediğin yere tıkla. Ouick Battle” seçin 
ve her çeşit katliama, çarpışmaya ve 
benzeri şeylere giden yolda olacaksınız. 
Şimdi ilerleyin yoldaşlar; şirketiniz size 
güveniyor. 


KONTROL TUŞLARI 
Harita Kaydırmak SEA 
Haritayı Birime odaklamlak © 
Menü 
Tüm Birimleri Seçmek 


Ekrandaki 


rimleri Seçmek. — 


Şu anki Birimi Durdur 
Kalkanlar İleri — 


Kalkanları Ortala 


nız hariç. Diske vurmak için mouse'u sa- 
ğa sola hareket ettirin ve daha güçlü vur- 
mak için ileri hareket ettirin. Diski geriye 
doğru yollamamaya çalışın ve dikkatinizi 
dağıtmayın (evet, tıpkı gerçek bir air hoc- 
key masasındaki gibi bazı kötü vuruşlarla 
diski kendi kalenize sokabilirsiniz). Ama 
merak etmeyin, eski hünerlerinizi tekrar 
kazandığınızda her şey yoluna girecek. 


ze Ee 


Bakın, işte ateşli bir air hockey hareketi! Aşınmış kotlarımızı giyme ve e$ki 
kasetlerimizi dinleme isteği uyandırıyor. 


ÇİMİ) NEAW DEMONSETUP.EXE 
8) (510) 522-1164 

TÜRÜ ; Strateji 

ÜRETİCİ FİRMA : MicroProse 


GEREKENLER o : Windows 95; Pentium 166; 32MB. 
RAM; 22MB hard disk alanı; DirectX; Mouse 


Imanlar Fransa'yı aldıktan sonra göz- 
lerini İngiltere'ye diktiler. Çarpışmalar, 
Alman pilotlarının hava üstünlüğünü 
wsağlamak için hem İngiliz hem de 
: Amerikan uçaklarıyla mücadele etmesiyle 
: günden güne şiddetleniyordu. European 
: Air Warile ülkenizin amacına yardım et- 
mek çabasıyla göklere çıkma şansı edini- 
* yorsunuz. 
Demo, iki farklı uçak arasından birini 
: seçmenizi sağlıyor: P-51D Mustang ve 
: Focke-Wulf FW 190A-8. Eğer Mustang'de 
> İttifak güçleriyle uçmayı tercih ederseniz 
: göreviniz, bombardıman uçaklarına eşlik 
: etmek ve onları Alman uçaklarından koru- 
: mak. Almanlarla uçmak isterseniz görevi- 
* niz, yaklaşan bombardıman uçaklarına sal- 
dırmak. Elden geldiğince çok uçak düşü- 
nl 
: Demoda süre sınırlaması var. Düş- 
: man güçleriyle birbirinize girebileceğiniz 


Plane razy 


TİE) ELNECRZYPCRAZYDEMO.EXE 
ES) (650) 802-4400 

TÜRÜ : Yarış 

ÜRETİCİ FİRMA : SegaSoft 


GEREKENLER : Windows 95; Pentium 166; 16MB 
RAM; 75MB hard disk alanı; 2MB SVGA ekran 
kartı; DirectX 


ugüne kadar araba yarışı oyunları, 
go-cart yarışı oyunları, tekne yarışı 
oyunları ve hatta birkaç deve yarışı 
oyunu bile vardı. Ama bazı nedenler- 
den dolayı uçak yarışı oyunu yoktu (Ha- 
: şin bir uçak yarışı oyunu olan Üncle 


linde belirecek, Gerekli dikkati gösterdiğiniz 
dememin olun. 


Uçuş Kolu Geri 
Uçuş Kolu sağa 


Uçuş Kolu sola 


cee 


Seçilen Silahları Ateşle 


Sonraki Silah 


g 
GEEEEE 


Önceki Silah 
Tüm Silahları Seç 
Makinalıyı Seç 


Topu Seç 


Aktif Silahları Göster KB: 


beş dakika veriyor. Ayrıca klavye komutla- 
rının tam bir listesini sunan ve bunun yanı 
sıra itdalaşı ve korunan bir grup bombar- 


Bombardıman uçaklarının hedeflerine yaklaştı 
kıyamet kopuyor. Uçaksavar ateşine dikkat edin! 


Bu bombardıman uçaklarının güvenliği size 
bağlı, Onları Yarı yolda bırakmayın, 


dıman uçağına nasıl saldıracağınız gibi 
bazı konularda ipuçlari sunan oldukça kap- 
samlı bir readme dosyası var. Muhteme- 
len readme'nin çıktısını almak ve demoya 
girişmeden önce incelemek istersiniz. 
Ayrıca burada listelenen kontrollere de bir 
göz atın. Neler olduğunu bilmek, oyunu 
daima daha eğlenceli kılar! 


Öğle yemeğimizi sıkı tutun çünkü gidiyarüz! Bu demoda bir sürü çılgın vadi boyunca yarışacaksınız. 


Jeb's Guide to Barnstorming'i saymazsa- 
nız). SegaSoft'un iyi elemanları, Plane 
Crazy ile göz diktikleri noktayla Uncle 
Jeb'i tahtından indirmeyi düşünüyorlar. 
Demo, tek kişilik bir uçakla bir ge- 
zintiye çıkmanızı sağlıyor. Çılgın vadiler 
boyunca ve her çeşit yapıların üzerinde 
diğer oyunculara karşı yarışacaksınız 
(multi-player'da en fazla yedi oyuncuy- 
la).Yol boyunca beklenmedik şekilde size 


ya yardım edecek ya da şampiyon uçak 
yarışçısı olma çabanızı engelleyecek po- 
wer-up'larla (ve power-down'larla) karşı- 
laşacaksınız. 

Ouick Race'e tıklayarak demoyu 


başlatın, ardından Border Dash'e tıklayın. : 


Yarış, zaman sınırlı bu nedenle ortalıkta 
dolanır ve bu işe önem vermezseniz 
süreniz dolar ve oyununuz biter, 

İyi şanslar ve mutlu uçuşlar! 
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)MORPHEUSASETUP.EXE 


www.morpheusgame.com 


TÜRÜ ; Adventure 


ÜRETİCİ FİRMA : Piranha Interactive 


GEREKENLER : Windows 95; Pentiuı 
26MB hard-disk alanı; 640x480 çözü! 


8MB RAM; 
ik; mouse 


orpheus, Myst ve Riven tarzına 

benzer bir macera/bulmaca oyunu. 
Siz, Herculania adındaki uzun süre- 
dir karaya oturmuş bir geminin çü- 


dk RA BAREL 
Tiyatro, kısa ve hoş bir filmle meraktan kıvranmanızı 
e ama izleniek için Oüick Time'a ihtiyacınız 
olacak. 


TÜRÜ : Aksiyon 


ÜRETİCİ FİRMA : Elpin Systems 


GEREKENLER <Windovvs 95; Pentium; 8MB RAM; 
90MB hard-disk alanı; D3D ekran kartı; DirectX 


irkaç oyuncuya sorun, yeteri kadar 
Asteroid tarzı oyun olamayacağını 
söyleyeceklerdir. Bilirsiniz, ortalıkta 
uçtuğunuz ve büyük silahlarla koca- 
man kayalara ateş ettiğiniz türden. İşte 
bu inançla, Way Point Zeta'yı sunuyoruz. 


Bü ekran geminizi seçmenizi sağlıyor. 
Çabucak seçin ama akıllıca seçin. 


rümüş omurgasını 
keşfeden bir kutup 
kaşifisiniz. Gemiyi 
araştırırken bunun 
gerçek mi yoksa 
tamamen başka 
bir şey mi olduğu- 
nu merak etmeye 
başlıyorsunuz. Ve 
neden her şey size 
bu kadar tanıdık 
geliyor? 

Demo, tam 
oyundan ufak bir 
tat almanızı sağlı- 
yor. Demoda hare- 
ketlerinizi mouse 
aracılığıyla kontrol e 
ediyorsunuz. Ek- o (İ ki 


randa bir gemi dü- ( güzelliğine bakin, Neden terkedilmiş? Araştırın ve sehebini dulum 


meni imleci varsa 
bu, sahnenin panoramik olduğu anlamı- 
na geliyor. Yani sadece çevreye bakabi- 
lirsiniz. Bu, açık bir ele dönüştüğünde 
düğme, kol, tuşlu kadran vb. bir nesneyi 
kullanabilirsiniz. Ok imleci belirdiğinde, 
gösterdiği yönde hareket edebilirsiniz. 
Sadece Sol tık yapın, otomatik olarak ha- 
reket edeceksiniz. Eğer bir büyüteç beli- 


Demo, tek 
kişilik herhangi 
bir görevi oyna- 
manıza izin ver- | 
miyor ama multi- | 
player modunda 
tek başınıza oy- 
namanızı sağlı- 
yor. Bu nasıl olu- 
yor? Açıklayalım: 
Demoyu başlat- 
mak için Multi- 
player'ı seçin, 
bağlantı tipinize | | 
karar verin (örne- 
ğin IPX), adınızı, | 
oturumun adını 
girin ve Host 
New Game'e tık- 
layın. Bundan 
sonra uçmak is- 
tediğiniz geminin (| Za 
tipini seçebilece- 
ğiniz bir ekrana 
alınacaksınız. Bu yapılınca, bir dizi ses 
komutu size ana makinaları nasıl çalıştı- 
racağınızı ve geminizi uzaya fırlatacağını- 
zı anlatacak. 

Bu vahşi maviliğin içine daldığınız- 
da bir şeyleri havaya uçurmak isteyecek- 
siniz. Zaten orada bulunmanızı asıl se- 
bebi de bu. Bir lazer ışınından otomatik 
bir silaha kadar kullanabileceğiniz birkaç 


Bü astoroil pek sağlam değil Enayiye nükleer bomba atacağım. 


rirse, daha yakından bakmak için bir nes- : 
ne üzerine zoom yapabilirsiniz. : 
Gemiyi keşfederken keyfinize bakın 

ve gösterilen filme iyice bir göz 
attığınızdan emin olun. Onu izlemek için  : 
Ouick Time'ı yüklemiş olmanız gerekecek : 
ama bu film gayet hoş (demonun kuru- / : 
lum işlemi sizin için bunu yapıyor). 


silah var. Tercihinizi yapın ve bırakın par- 
çalasın. 


ÖZEL NOT: Way Point Zeta'nın demosu 
sadece 16-bit ya da 8-bitlik renk modla- 
rında çalışıyor. Eğer Windows masaüstü- 
nüz 24 ya da 32-bit renge ayarlıysa de- 
moya başlamadan önce bunu değiştir- 
diğinizden emin olun. 


; 5 le >> 


Farthlink 


NEARTHLNSETUP.EXE 
MES (800) 395-8410 
TÜRÜ : Internet Servis Sağlayıcı 
ÜRETİCİ FİRMA : Earthlink 


GEREKENLER o :486; BMIB RAM; 15MB hard disk 
alanı; SVGA; Windows 3.14; 9600bps modem 


nternet Servisi Sağlayıcıları arasında 
1997 yılının PC Magazine Editör 'ün 
Seçimi Ödülü'nü alan Earthlink Net- 
work, her tür online oyunu destekle- 
i mekle birlikte kendisine ait bir online 
: oyun sitesi de (www. thearena.com) bu- 
lunmakta. Earthlink üyeliği, sınırsız In- 
ternet bağlantısı, sınırsız E-mail olanağı, 
: kendi web siteniz için 6MB'lık bir alan, 
bLink'e ücretsiz abonelik, sizin seçeceği- 
: niz bir browser ve Earthlink haber bülte- 
ni gibi imkanlar sağlıyor. Bağlantınız 
: İçin elinizde iki seçenek var: Standart 3 
; günlük deneme ya da 14 günlük bir de- 
: neme, favori derginiz PC Gamer (Ameri- 
: ka baskısının) indirimli üyeliğiyle birlik- 
: te. 
Üç günlük deneme için sadece 
programı yükleyin ve size so n bütün 
bilgileri girin. Servisi üç günlüğü 


Wind3pring 


i MWSPRINGASETUP.EXE 
: (800) 719-4660 


TÜRÜ ; İnternet Servis Sağlayıcı 
ÜRETİCİ FİRMA : MindSpring 


GEREKENLER O :486; 8MB RAM; 25MIB hard disk 
alanı; SVGA; Windows 3.14; 14.4Kbps- modem 


indSpring, sizi kendi idarenizde ola- 

cak her tür imkanla İnternete fırlatı- 

yor; E-mail kullanımı, World Wide 

Web, Usenet Grupları'nı okuma, ha- 
berler, borsa bilgilerine ücretsiz erişim ve 
web alanı desteği. 

Aynı zamanda fiyatları da benzerlerin- 
den daha cazip. Light serviste ayda beş sa- 
at için 6.95 dolar ve her ek saat için 2 dolar 
talep ediliyor. Bununla beraber 5MB'lık boş 
bir web alanına sahip oluyorsunuz. Stan- 
dart servis, ayda toplam 20 saat için 14.95 
dolar ve fazladan her saat için 1 dolar ek 
ücret talep ediyor. Bu uygulamada da 
5MB'lık bir web alanınız oluyor. Unlimited 
servis size sınırsız saat olanağını aylık 19.95 
dolar karşılığı veriyor (web alanı olmadan), 
bu sirada Work servisi de size ayda 26.95 

: dolara sınırsız saat, bu süre içerisinde kul- 
lanabileceğiniz iki E-mail kutusu ve 10MB 
boş web olanağı sağlıyor. 

MindSpring, Windows 95 kullanıcıları- 
na doğrudan TCPXP bağlantısı vermek için 
Microsoft'un çevirmeli ağ bağdaştırıcısıyla 
çalışan kendi Pipelines programını kullanı- 


Gettingin 
Most Oütor 
Earthlink 


An inner 


Earthlink size online'da görsel bir destek 
sağlıyor, Bu sadece bir tık uzaklıkta. 


edebilirsiniz. Üç gün sonunda iptal et- 
mezseniz aylık 19.95 dolara abone ola- 
caksınız. 

Ondört günlük deneme ise bir par- 
ça farklı. PC Gamer'a (Amerika baskısı) 
özel indirimli bir fiyatla abone olun, böy- 
lece iki haftalık Earthlink deneme hakkı 
alacaksınız. Eğer halihazırda bir aboneli- 


ğiniz varsa hesabınıza fazladan bir yıl ek- 
leme fırsatından yararlanabilirsiniz. 


ÖZEL NOT: Bu 1SS'ye bağlanmanız du- 
rumunda telefon ücretinizin Uluslararası 
Tarife üzerinden belirleneceğini unut- 
mayın. 


00009000000: 
yor. Bunun anlamı TCPNP bağlantısı gerek- 
tirdiğini söyleyen online oyunların Mind 
Spring ile çok iyi çalıştığı. Eğer Windows 
3.1 kullanıyorsanız MindSpring çevirmeli ağ 
sunucusundan ziyade 16-bit'lik bir TCPAIP 
bağlantısı kullanıyor; böylece online oyun- 
ları oynayabiliyorsunuz (32-bit'lik bağlantı 
istemedikçe). MindSpring, online oyuncula- 
rına arkadaşlarını havaya uçurmaya baş-la- 
maları için gerekli her şeyi vaad ediyor. 
Uygun fiyatları ve bir dolu hazır servi- 
siyle MindSpring, Internet'e girmek için iyi 
bir başlangıç noktası. Hepsinden iyisi, eğer 
programı CD'den yüklerseniz, 25 dolarlık gi- 
riş ücretinden vazgeçilecek. Ama ne servis? 


ÖZEL NOT: Bu 1SS'ye bağlanmanız 
durumunda telefon ücretinizin Uluslararası 
Tarife üzerinden belirleneceğini unutmayın. 


PROBLEMİNİZ OLURSA 


CD: deki demolarla çer har 
hangi bir problemde size teknik destek sağlaya- 
mıyoruz. Lütfen demolarda listenen teknik destek 
numaralarını çevirin. Ayrıca Sıkça Sorulan Soru- 
lar için #fp./supportimayinemedia.com ya da 
Wwww.pcgamer.com sayfalarına bakal İNİZ. 

CD'dikkatli bir şekilde PC Gamer tarafından 
test edildi ve virüssüz olduğu belgelendi. PC 6. 
mer, CD'nin kullanımından doğabilecek 
uyumsuzluk probleminden sorumlu tutulamaz. 
Ancak CD sürücü tarafından okunmadığı şeklin- 
de'bir hata mesajı verir ve çalışmazsa aşağıdaki 
adrese iade ederek dei 
Türkiye, Müşteri Hizmetl, 
si, Büyükdere Cad. Hür Han; 15/A Kat.4 80260 Şişli, 
İstanbul. Lütfen karşılaştığınız hata mesajlarını 
da belirtin, 
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Yurdışında 


ÖZEL HABER! EN BABA OYUNLARIN PERDE ARKASI 


311000: Mobile firm 


Monolith firması, 
oldukça heyecanlı olan 
Shogo: Mobile Armor 
Division adlı 


oyununda, harika bir 


Japon çizgi film 
dünyasında gibi 


hissetmenizi sağlıyor. 


— Colin Williamson 


EŞ - $ 


SİZİN İÇİN BİLGİLER 


Üretici: Monolith Productions 

Yayıncı: Monolith Productions, (800) 241-GAME 
www..lith.com 

Tamamlanan Yüzde: 9490) 


Geçen yılın popüler oyunu E/ood''ın sorumlusu Mo- 
nolith Productions'ın ürettiği Sht0go bir first-person 
shooter. Oyun, daha çok bir filmi andıran Japon çizgi 
film dünyasında geçiyor. Monolith'in amacı, aynı tür- 
deki diğer oyunlara göre çok daha sağlam bir konu 
akışı yakalamak. Ayrıca, oyunda yaptığınız işler oyu- 
nun sonucunu deği or. 


Bu Kadar özel olan nes 


Shogo, yürüyerek etrafta dolaşmanızı ve sonra daha 


fazla zarar vermek için dev bir robotun içine girebil- 

menizi sağlıyor. Japon bilim kurgu çizgi filmlerinden 

esinlenerek yapılmış olan oyun, bunca 3D shooter 
rinin. Tm kendine yer 


Ve ne zaman Tl 0? 


Kasım 1998 


PEDİ PC GANER-TÜRKİYE Hasım 1998 


Shogo, geçen yılın vahşi zombie shoot'em'up'ı B/ood'ı yapan Monolith Productions 
tarafından geliştiriliyor. Kanın gövdeyi götürmesine şaşmamak lazım! 


eçen yılın kanlı bı- 
çaklı oyunu Blood'ın 
olağanüstü başarı- 
sından sonra Mono- 
lith Productions, 
yepyeni bir 3D oyun 
motoru ve bunu kul- 
lanan Riot adlı hari- 
ka bir oyunu geliş- 
tirmeye başladı. 


i Proje Microsoft'un sponsorluğu ile baş- 
: lamıştı ve Microsoft bu yeni teknolojiye 


DirectEngine adını vermeyi düşünüyor- 
du. Ancak yılın ortalarına doğru Mono- 
lith çalışanları, bazı kaygılardan dolayı 
oyunun yayın haklarını satın aldılar. 
Microsoft'un DirectEngine diyeceği şey 
de Monolith'in LithTech'i olup çıktı. Ay- : 
rıca Riot'ın adı da Shogo: Mobile Armor : 
Division olarak değiştirildi. 

Ama Shogo sadece bir 3D shooter 
değil. Alıştığınız yürüyerek oynama sti- 
linin yanı sıra dönüşebilir robotlarla ya- 
pılan hareketli savaşlar da eklenmiş. 


ir 3D shooter'dan bekleyeceğiniz alışılmış yürüme hareketlerinin yanı sıra S40ğ0'da oyun- 


ES cular, çizgi film tarzındaki dev robotlara 


rek savaşa girecekler. 


Or Üivision 


Shogo'nun hikayesi Cronus adlı işi bitik 
bir gezegende geçiyor ve bu gezegen 

: kato adlı organik bir enerji kaynağı ba- 
kımından çok zengin. Herbiri MCA (ha- 
reketli savaş zırhı) üretiminde usta olan 
birkaç mega şirket Cronus'ta üslerini 
kurmuşlar. Ancak Fallen adlı terörist 
grup, işe burnunu sokmuş ve kato çı- 
kartan firmalara savaş açmış. Gabriel 


Dev robotlar ei 
parken... Birbirleri 


Monolith'in dediğine göre Shogo'da, birçok dost ve düşman karak- 
kte diğer 3D shooter'lardan çok daha sağlam bir konu 
akışı olacak. Vereceğiniz kararlar hikayenin sonucunu etkileyecek. 


Shogo, LithTech motorunu 
modeller gibi efektleri destekliyor. Bunlar roket egzozları ve duman izleri için çok uygun. 


adlı bir kaçık tarafından yönetilen Fal- 
len, Cronus halkının yaşamını tehdit 
ediyor. Siz ise UCA Güvenlik Kuvve- 
tinin bir üyesi olan Sanjiro Makabe ro- 
lünü üstleniyorsunuz. En iyi iki arkada- 
şınız ve sevgiliniz, Gabriel'in birliklerine 
karşı düzenlenen bir görev sırasında öl- 
dürülüyor ve siz de Gabriel'e karşı dü- 
zenlenecek olan suikast görevinin başı- 
na geçme şansını elde ediyorsunuz. Bu 
cinayet kesinlikle işlenmeli... 

Shogo'nun baş tasarımcısı Craig 
Hubbard, "Bozulan kararlar, ispiyoncu- 
luk ve işinizde size yardım eden veya 
yolunuzu tıkayan bir dizi karakterle tam 
bir sinema deneyimi yaşatmak istedik" 
diyor, "Cronus'ta kendinizi şehirlerde, 
açık alanlarda, yeraltı tesislerinde ve 
değişik birkaç yerde daha bulacaksınız. 
Oyun kendinizi bir filmin başrol oyun- 
cusu gibi hissetmenizi sağlayacak şekil- 
de tasarlandı." İlham vermesi için oyun 
ekibi, tank patlamalarına olduğu kadar 
karakter gelişimlerine de önem veren 
Macross Plus, Ghost in the Shell ve 
Evangelion gibi Japon çizgi filmlerini 
izlemiş. 

Sonuçta ortaya, 
emrinize amade bir 
sürü robotla dolu bir 
hangar çıkmış. Ancak 
bunlar MechWarrior 
oyunlarındaki gürül- 
tülü canavarlardan 
çok uzaklar. 
| "Bizim MCA/leri- 

miz son derece hızlı, 
manevra yeteneği 
yüksek ve dönüşebi- 
len makineler" diyor 
Hubbard. "Çizgi ro- 
botlarımız müthiş ce- 
saretleri ve güzellikle- 
riyle öne çıkan hızlı, 
parlak, dev gibi ro- 
botlar, Adrenalin pe- 
şindeyiz, akla yatkın- 
lık peşinde değil." 


kullanan oyun olacak. Bu motor, kendi ışık kaynakları olan 30. 


Oyuncu kadro- 

sundan da anlaşı- 
lacağı üzere Sh10y0, 
Evangelion, Ghost in 
the Shellve Macross 
gibi Japon çizgi filmlerin- 
den ilham almış. 
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Monolith'in 3D motoru her açıdan çok 
yetenekli bir motor. 


.Shoyo'daki ölüm animasyonlarının çok 


ayrıntılı ve çeşitli olacağı sözü veriliyor. 


Shogo'da rakip mega şirketlerin hepsi 
de robot teknolojisine çok hakimler. 


Hubbard'ın dediğine göre Sho- 
go'da oyunu oynayış şekliniz hikayenin 
akışını oldukça etkiliyor; hatta hangi le- 
vel'ları oynayacağınızı bile belirliyor. 

"En basit düzeyde, sivil bir alanda 
öylece duran birini öldürürseniz gardi- 
yanlar hemen olay ye- 
rine geliyorlar" diyor. 
"Etraftakileri deliler 
gibi öldürmeye 
girişirseniz işiniz çok 
zorlaşabilir. Oyunda 
görebileceğiniz veya 
göremeyeceğiniz. 
alanlar bulunuyor. 
Doom'daki gizli bö- 
lümleri bulmak için 
izlediğiniz klasik yön- 
temleri izlemek yerine 
özenle çalışmanız ge- 
rekiyor. Oyunu belli 
bir şekilde oynayarak 
erişebileceğiniz alan- 
lar da koymak istedik. 
Oyunun akışı ne yaptığınıza bağlı, nere- 
ye baktığınıza değil." Shogo üç sahneye 
ayrılmış. Bunlardan ikincisinin sonun- 
daki bazı olaylara verdiğiniz tepkiler, iki 
farklı şekilde olabilen üçüncü bölümü 
belirliyor. 

Shogo'da kullanılan LithTech mo- 
toru, tamamen Monolith ekibi tarafın- 
dan geliştirilmiş. DirectX 6.0 ile hazır- 
lanan motor, alışılmış görsel efektlerin 
yanında bulut efektleri gibi göze hoş 
gelen eklemelere de sahip. Bunun yanı 
sıra en çarpıcı özelliklerindan biri de, 
sisteminizin kapasitesine göre 3D mo- 
dellerin karmaşıklığını anında ayarlaya- 
bilmesi. 

LithTech motorunda, nesnelerin 
görünümü ve oyundaki karakterler üze- 
rinde kullanıcıya geniş denetim imkanı 
sağlayan bir "varlık sistemi" bulunuyor. 

Proje müdürü John Jack "Modelleri 
başka modellere bağlayabiliyoruz" di- 
yor. "Yani elinde tüfekle bir Shocktro- 
oper gördüğünüzde o tüfek, aslında 


LithTech motorunun en önemli özelliklerinden biri 3D modelleme yeteneği 
yavaş bilgisayarlarda ayrıntıları azaltması ve hızlılarda arttırması. 
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“Bizim ve diğer birçok 
geliştiricinin amacına 
yönelik olan motorlar 
içinde LithTech en iyi- 
sidir, nokta!” 


üzerine ışıklar ve düğmeler ekleyebile- 
ceğimiz ayrı bir modeldir. Böylece her- 
hangi bir yapay zeka birimine herhangi 
bir silah verebiliyoruz. Ayrıca birçok il- 
ginç numaramız da var. Mesela bir mo- 
dele ışıklar koyabiliyoruz: Arabalara 
farlar ve motorlar 
için duman gibi." 

Monolith. 
stüdyosunda tam 
donanımlı bir gö- 
rüntü yakalama sa- 
lonu da bulunmakta 
ve birçok insan ve 
robot hareketi canlı 
aktörler tarafından 
oynanmış. Animas- 
yon terimleri kulla- 
nırsak LithTech 
motoru, robotu ha- 
reketlendirmek için 
"hard-body anima- 
ton" (Virtua Figh- 
ter'daki gibi) ve da- 
ha organik bazı karakterler için de 
“soft-body mesh system" (Ouake'deki 
gibi) kullanmış. Düşmanı neresinden 
vurursanız tepkisi de ona göre oluyor 
ve Jack, ölme animasyonlarının da çok 
çeşitli olacağına söz veriyor. 

En baştan beri LithTech motoru 
multi-player için tasarlanmıştı ve 
client/server arasındaki mimari de 
TCP/IP, IPX ve modem oyununu destek- 
leyecek. Hızlı bilgisayarlara ve Internet 
bağlantısına sahip kullanıcılar kendi su- 
nucularını işletebilecekler (GameSpy 
desteği olacak gibi görünüyor). 

Jack'e göre Shogo için minimum 
sistem, 3ZMB bellekli bir Pentium 166 
olmalı. Direct3D uyumlu kartlar destek- 
lenecek; ancak zorunlu olmayacak. 

"Birçok müşterimizin 3D kartları 
almaya pek de hevesli olmadıklarının 
bilincindeyiz, özellikle de uluslararası 
pazarda" diyor Jack. "LithTech ekibinin 
yoğunlaştığı nokta özellikle donanım 
desteği olmuştur. Ama son zamanlarda 
bir yazılım renderer'ı üzerinde de çalışı- 
yoruz." 

Bir level editörü olacak mı? 
"Kesinlikle!" diyor Jack. "Oyunu alan 
herkes editöre ücretsiz sahip olacak. 
Editörü ve ilgili araçları Web sitemiz- 
den ücretsiz dağıtmayı planlıyoruz. 
Bunlara örnek bölümler ve belgeler de 
dahil olacak. Son kullanıcının neredeyse 
bütün özellikleri değiştirebilmesini sağ- 
lamaya çalıştık." Shogo ekibi, Web site- 
lerinde bir editör yarışması açmış bile. 
Burada bütün dünyadan birçok insanın 
fikirleri alınıyor. 

Peki ya Epic ve id'deki 3D motorla- 
rıyla olası bir kapışma? Jack, Lith- 
Tech'in gerekli her şeye sahip olduğuna 
inanıyor. 

"Diğer motorlardan daha iyi yaptı- 
ğımız bazı şeyler var" diyor. "Aynı şekil- 
de diğer motorların daha iyi oldukları 
noktalar da var. Bütün iş, kendi tekno- 
lojinizin neyi en iyi yaptığını belirlemek 
ve oyunda bundan yararlanmak; Sho- 
go'da bunu yaptık. Bu yüzden bizim ve 
diğer birçok geliştiricinin amacına yöne- 
lik olan motorlar içinde LithTech en iyi- 
sidir, nokta!” 


ekran kartı 


Diamond kullananlar arasında yapılan araştırmalarda 
kullanıcıların ekrandaki görüntüyü gerçek zannetmelerinden 
dolayı bazı sorunlar yaşadıkları saptanmıştır. 

Ayrıca Diamond'ın görüntü kalitesinin bağımlılık yaptığı 
saptanan diğer bulgular arasındadır. Beklenmeyen bir etki 
görüldüğünde Karma'ya başvurabilirsiniz. 
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Diamond Monster 3D Il 
“En hızlı 3 boyutlu grafik hızlandırıcı kart” 


i e Güçlü3 boyutlu FX II Voodoo 2 işlemci 
/ *12 MBEDO DRAM bellek 
* Saniyede 6o kare oyun ekranı 
* 2 kartla saniyede 100 kare oyun ekranı 
* 130 MHz RAMDAC 
* Glide Direct 3D, Mini GL desteği 
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İlk Bakış... 


İlk bakışta ona "TIE Fighter 
ile Starcraft'ın birleşimi" di- 
: yebilirsiniz. Bu yeni strateji 
oyunu, realtime oyun kav- 
i ramına üçüncü bir boyut 
ekliyor ve ortaya çıkan so- 
nuç bambaşka bir türe 


öncülük ediyor. 


İZİN IÇİN BİLGİLE 


c Entertainment 
rra, (800) 757-7707 
www.sierra,Gom. 
Tamamlanan Yüzde: 2450 


ilk oyunu üç boyutlu uzayda geçen bir real- 
time strateji, Oyunda, uzun süredir kayıp, esraren- 
giz dünyalarına doğru yola çıkmış bir koloni filosu- 


nu, düşman bölgeler içinden geçerken komuta 
ediyorsunuz. Hikaye ve karakterler yeterince ilgi 
çekici ve oynana ufukta görünen oyunlar 
arasında en iyilerden bi 


Bu kadar özel olan ne? 


.Homeworld'ün olağanüstü grafikleri, türüne 

diği yeniliklerle birleşince oyunu gerçekten 

meye değer kılıyor. Şimdiye kadar “düz” bir ti 

Şeye eklenen üçüncü boyut, taktik alanında bir çığır 
açmış. Artık üç boyutlu düşünmeye alışsanız iyi olur. 


Ve ne zaman çıkıyor: 


1998 sonu. 
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— Jason Bates | 


HoreLuorid 


Real-time Devrimi Tüm Hızıyla Sürüyor. 


0000600000000360000000000000000000000000000 


Oyuna ilk bakışımızda bir filo ana gemiye saldırıyor. Bu resimde bazı modellerin dokuları hala 
kaplanmamış ama sonuçlar yine de çok etkileyici. 


979'da televizyonlarda 
"Battlestar Galactica" 
adlı kısa ömürlü bir di- 
zi gösteriliyordu. 
Cylon'luların zulmün- 
den kaçan uzay gemisi 
Galactica, türünün son 
örneğiydi ve amatör 
aktörlerle dolu bir fi- 
loyla Dünya adı verilen 
efsanevi bir gezegeni umulsuzca bulma- 
ya çabalıyordu. Dizinin bütçesi gelirini 
aştığı için yayından kaldırılmasına rağ- 
men bilimkurgu hastaları üzerindeki etki- 
si hala hissediliyor. Ve bu kişilerin büyük 


* bir kısmı da günümüzde oyun endüstri- 


sinde çalışıyor. 

Şu ana kadar hiç kimse "Battlestar Ga- 
lactica" ile ilgili bir PC oyunu yapmadı. 
Ama Relic Entertainment'ın Homeworld 
oyununun konusu, ona inanılmaz derece- 
de yaklaşıyor: Gelecekte bir yerde, geliş- 
miş bir yaratık türü olan Kushan'lar bir- 
denbire Taiidan adı verilen acımasız düş- 
manların saldırısına uğrar. Yenik “İyi”- 


lerden geriye kalanlar, galaksinin ücra 
bir köşesindeki bir gezegene sürülmüş- 
ler. Ancak henüz her şey bitmiş değil: 
Kushan'ın gücünün sırlarını ve gizli üs- 
lerinin koordinatlarını içinde saklayan 
gizemli bir kristal, esrarengiz bir şekilde 
bu yıkımdan kurtulmayı başarmış. 

Şimdi, binlerce yıl sonra Kus- 
han'lar, dev bir ana gemi inşa etmişler. 
Içine kendi ırklarından milyonlarca kişi 
doldurmuşlar ve riskli bir yolculuğa çık- 
mışlar: Uzun süredir kayıp olan dünyala- 
rını geri alma yolunda bir serüvene. Bu 
yolculuk sırasında korsanlar, tüccarlar 
ve ezeli düşmanları Taiidan'larla karşıla- 
şıyorlar; oyunun ara filmleri sırasında 
Lorne Greene'in gür sesini duyuyor gibi 
oluyorsunuz (bu filmlerde de oyunun 
motoru kullanılıyor, FMV veya CGI de- 
ğil). 

Ancak, Homeworld'ü Wing Com- 
mander veya X-Wing gibi oyunlardan 
ayıran özelliği konusu değil, türü. Bu bir 
real-time strateji oyunu, ama üç boyutlu. 
İlk bakışta TIE Fighter'la Starcraft'ın ka- 


rışımı denebilir. Bu tür oyunlarda üç bo- 
yutlu birimler veya bölgeler kullanılmış 
olsa da bunların hepsi yer-tabanlı oyun- 
lardı. Ama uzaydaki anlaşmazlıklar, do- 
ğal olarak üç boyutlu olaylardır ve bunu 


world'e olan uzun yolculukta önemli bir 
mola. Her duruşta kaynak toplayıcılar, 
daha güçlü savunma birlikleri kurmak 
ve ana geminin bir sonraki durağına ye- 
terli gücü sağlamak amacıyla nebula ve 
asteroidlerdeki nimetleri topluyorlar. 
Ayrıca yolculuğun devamı için her sis- 
temde, Taiidan veya korsan birlikleri 
tespit edilmeli, durdurulmalı ve tama- 
men ortadan kaldırılmalı. 

Buraya kadar her şey klasik RTS 
akışında ama oyunu çalışırken görünce 
en baştan beri üç boyuta göre tasarım 
yapmanın avantajları beliriyor. Üstünüz- 
deler mi? Yoksa altınızda mı? Birlikleri- 
nizi düşmanın üstünden aşırtıp onu ar- 
kadan vurabilir misiniz? Evet, hepsini 
yapabilirsiniz. Düşmanın ana gemisini 
yok etmek kazanmanın ilk şartı; kendini- 
zinkini kaybetmek ise oyunun sonu. Tak- 
lik ve manevra imkanları sağlayan gö- 
rünmez gemiler, mayın tarlaları ve silah 
sınıfları muhteşem bir oyun ortaya çı- 
karmış. 

Teoride, bir real-time oyunu üç bo- 
yutlu olarak yapmak kulağa hoş gelse 
de, arayüz bir kabus gibi: Kamera altı 
ayrı açıda hareket ederken ve yakınlaşıp 
uzaklaşırken birliklerinizi nasıl kontrol 
edeceksiniz? 

Oyunu yapan firma Relic Entertain- 
ment'ın CEO'su Alex Garden "Beş daki- 


Homeworit 


ayesi “Battlestar Galactica" hayranlarına tanıdık gelecek. 
işyal edilen kayıp gezegenlerini arıyorlar. 


ürede size nasıl oynanacağı- 
nı öğretebilirim" diyor. Kamerayı sade- 
ce birkaç klavye vuruşuna gerek duya- 
rak neredeyse tamamen mouse'la nasıl 
kontrol edeceğinizi anlatıyor. "Herhangi 
bir 3D oyunda kamera hareketi bittiği 
an o görüntü iki boyutludur" diyor Gar- 
den. "Kamerayı hareket ettirme” ve 
“oyunu oynama” kısımları her ne kadar 
birleşik gibi görünse de aslında ayrıdır." 
Görüntüyü yeni bir bakış açısına getir- 
diğiniz zaman dikkate almanız gereken 
tek şey budur. Gemilere emir vermek 
ise ayrı bir iştir. Homeworld'de bu iki 
mod arasında sıkça ve hızlı biçimde ge- 
çiş yapmanız gerekse de buna alışmak 
gerçekten kolay. "Bunu gerçekleştirdik- 
ten sonra oyunun geri kalanı hiç sorun 
olmadı" diyor Garden. 

Peki neden kimse daha önce bu tür 
bir oyun yapmadı? "Sanırım bunun ne- 
deni bilgisayarların bu tür işleri yapabil- 
meye daha yeni başlamaları" diyor Gar- 
den. "Real-time strateji oyunları her za- 
man iki boyullu olmuştur, uzay savaşları 
da 3D shooter tarzıdır. Galiba kimse 
bunları birleştirmeyi aklına getirmedi" 
diyen Garden, Bullfrog'da bir iki sene 
önce benzer bir fikrin oluştuğunu ancak 
bir sonuç alınamadığını da ekliyor. 

Oyunun ses efektleri de kayda de- 
ğer. Relic, seslerin diskten WAV dosyası 
olarak okunması yerine birimlerin ger- 
çek zamanlı olarak tepki vermesine im- 
kan veren yeni bir ses motoru yaratmış. 

“7.000-8.000 civarı konuşma parça- 
sı bulunuyor" diyor Garden. Ses motoru 
gerekli parçaları toparlıyor ve birimlerin 
tepkisi olarak özgün cümleler yaratıyor 
(geminin tipi, hareketi ve örneğin bir 
onaylama mesajı). Motor ayrıca Doppler 


“ler, Taiidan'lılar tarafından, 


İgeleri görme! 


önden gidiyor. Serbest açılı kamerasıyla 


Homeworldgüçlü bir sisteme ihtiyaç duyacak gibi... 


Kaynak toplayıcılar nebulayı ve asteroidleri 
tarayarak gerekli maddeleri çıkarıyorlar. 


etkisi verebiliyor ve 3D sesi destekliyor, 
ayrıca yaklaşık iki düzine kanalı karıştı- 
rabilme yeteneğine sahip. "Bir oyun için 
geliştirilmiş en iyi ses motoru olduğun- 
dan eminiz" diyor Garden. 
"Sekize bir gibi yüksek bir sı- 
kıştırma oranı var." Ara film- 
motor tarafından yöne- 
için oyunun MB olarak 
büyüklüğü normalin oldukça 
altında kalacak gibi görünü- 
yor. 

Real-time stratejilerde 
multi-player tabii ki önemli- 
dir. Homeworld aynı oyunda 
sekize kadar oyuncuyu des- 
teklemeyi ve Sierra'nın ücret- 
siz Won.net servisininde kul- 
© landırmayı hedefliyor. Oyun- 
| daki çeşitli yeniliklere örnek 
olarak zamana karşı görevler 
ve hasat olayını açıp kapata- 
bilme gösterilebilir; bunlar çe- 
şitlilik sağlıyor. 

Homeworld, Vancouver, 
Canada kökenli Relic Enterta- 
inmentiin ilk oyunu olacı 
Haklarında daha fazla bilgi 
için Generation Next bölümü- 
müze göz atabilirsiniz. E3'deki 
görkemli tanıtımının ardından 
oyun çevrelerinin ağızlarının 
suları akarak beklemeye baş- 
ladıkları oyunun bu senenin 
sonlarında çıkması bek- 
leniyor. Half-Life'n ve bu 
oyunun arasında kalan Sier- 
ra'nın keyfi oldukça yerinde 
olmalı... 
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in araştırma birlikleri 


VURGUN: 


İlk Bakış... 


Kılıçlarınızı kuşanın ve 
Besthesda'nın yeni ma- 
cerasında Errol Flynn 
tipi aksiyona hazır 
olun. Elder Scrolls evre- 
nine kurulmuş olan bu 
oyun, cazip bir şey ol- 


malı. 


SİZİN IÇİN BİLGİLER 


T Aksiyon Adventure 

Üretici: Bethesda Softworks, 

Yayıncı: Bethesda Softworks, (800) 677-0700 
www.bethsoft.com 

Tamamlanma Yüzdesi: 8094 


Elder Scrolls serilerinin roleplayii 

oyuncular ve Bethesda softworks için iyi iş 
tu, Ama Maryland kökenli şirket, RPG türünü E|- 
der Scrolls evrenindeki bu son oyun için terkedi- 
yor. Bir parça Tomb Raider bir parça da Monkey 
Island olan güzelce gerçekleşti bir aksiyon 
adventure. 


Bu kadar özel olan ne? 


İster Prince of Persia gibi aksiyon adventure 
isterse Monkey Island gibi daha geleneksel mac- 
ların hayranı olun, bu oyun tam size göre ola- 
3D kılıç oyunu aksiyonu ve bol miktarda 
adventure oyunu bulmacalarıyla bu oyun, herkes 
n bir şeyler vaat ediyor. 


Ve ne zaman çıkıyor? 


Kasım 1998 
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— Colin Williamson 


bilemenin harika bir yoludur. Al gardını! 


rena, Daggerfall ve 
Battlespire'dan sonra 
Bethesda Softworks, 
Elder Scrolls evrenin- 
den bir başka oyuna 
girişiyor. Ama bu sefer 
oyun, diğer bir fantezi 
roleplaying oyunu ol- 
mayacak. Bunun yeri- 
ne Bethesda, Elder 
Scrolls oyunlarının karakter etkileşimi ve 
kapsamlı hikaye çizgisini ateşli aksiyon 
sahneleri ve geleneksel grafik macera 
parçalarıyla birleştiren, Redguard adında 
çapraz tür bir oyun için uğraşıyor. 
Oyunun öncü tasarımcısı Todd Ho- 


: ward'ın şeref listesinde Terminator: Futu- 
: re Shock ve Sky NET bulunuyor (bugü- 
nün first-person shooter'larında standart- 


laşmış "mouse-look" düzeninin icadını da 


: hatırlatmamıza gerek yok sanırız). Ho- 
: ward, oyunun ardındaki mantığı şöyle 


açıklıyor: "Yapmaya çalıştığımız şey, ger- 
çekten esaslı olduğunu düşündüğümüz 


: bu dünyanın avantajlarını kullanan ve El- 


der Scrolls evreninde geçen bir kılıç dö- 


Me, 


e 
a 


tavernaya girin ve ahaliden biriyle 


rekli peşinde olan Boba Fett 
| avcısı ile teke tek 


: vüşü filmi gibi görünen bir oyun yarat- 


maktı”. Ve ekliyor: "Daggerfal! ve Are- 


: na'da hiçbir insana uzanıp dokunmanız 


gerekmiyordu, herkes bir çeşit jenerikti. 


: Redguard da ise ayrıntılar, her şey de- 
: mek. Kasabalarımızdaki iki binadan hiçbi- 


iye” 


Cyrus, enson Gil hemşehri 
ğreniyor. Çoğu ara sahne oyundan püri 


ri benzer değil ve tüm karakterler özgün 
isim ve hikayelere sahip" 

Redguard, Daggerfall'a bir devam 
bölümü ve bu epik RPG'nin 400 yıl önce- 
sinde geçiyor. Kontrol ettiğiniz karakte- 
rin adı Cyrus ve son Redguard paralı as- 
kerlerinden biri. Oyun başlarken Cyrus, 
kayıp kızkardeşine ne olduğunu bulmak 
için Stros M'Kâi limanına giriyor. Sonra 
işler kontrolden çıkıyor. 

"Cyrus, anavatanıyla gerçek an- 
lamda ilgilenmiyor" diyor Howard. "Tek 
ilgilendiği şey kızkardeşi. Ama bir grup 
korsan ve teknol iyle dünyayı ele ge- 
çirmeye çalışan kötü bir imparatorluğun 
da dahil olduğu adanın politikasına sar- 
malanmış halde buluyor kendisini." 

İlk iki oyunda olduğu gibi devasa 
bir kıta yaratmak yerine Bethesda ekibi, 
Stros M'Kâi adasına inanılmaz miktarda 
ayrıntı koymayı tercih etti. 


Eskinin 
dolu oyunları 


İşte Apple ll klasiği Kalış dövüşü, oyunu 
Swashbuckler ve onun dört renkli ihtişamı, 


SWASHBUCKLER 


pple İl'de ortaya çıkan bu heyecan dolu 
Mi darbesi festivalinde, sonsuz bir so- 


palı şişkalar ve kazmalı kısa adamlar 
dalgasına karşı duran kabadayı bir kahramanı 
oynuyorsunuz. Dövi istemi, ilginç bir defans 
sistemiyle kabaca eskrime dayanıyordu. Mo- 
dası geçmiş oynanışı ve dört renkli grafikleriy- 
le bunca yıl sonta bile şaşırtıcı hir şekilde ha- 
Ta oynanıfabillir durumda. 


asil'den 
z bir 
geçiş sağlamak için oyunun motorunda render'lanacak. 


: Devrimsel 16 renkli gö 


"Yapmayı kararlaştırdığımız 
şeylerden biri (oyunda) yalnızca bir 
şehrin olmasıydı" diyor Howard. 
"Eğer Daggerfall'un zamanla mono- 
tonlaşarak sıkıcı bir hale gelen onbin 
şehrine harcadığımız eforu, tek bir 
şehire harcarsak ne olur? Sanırım bu 
bizim en büyük başarımız." 

Gördüğümüz kadarıyla haklı. 
Oyundaki devasa şehir dev gibi ge- 
milerin yelken açabildiği kocaman 
bir liman alanı, bir pazar yeri ve da- 
ha sabit müşterileriyle bir şehir mey- 
danı içeriyor. Yeraltı korsan koyu ve 


yerler, oyun çözüldükçe ulaşılabilir 
hale gelecek. Stros M'Kâi ziyaretiniz- 
de zaman geçmekte ve evlerin ışıkları 
yandığında, hoş günbatımları geceye dö- 
nmekte. 

Sınır taşları ada boyunca yayılmış. 
Ama bazıları yönünüzü bulmanıza yar- 
dım eden hatırlanabilir işaretlerden daha 
fazla iş görüyorlar. 

"Bölümü ilk katettiğinizde “Bu şey, 
sadece dekorasyon” dersiniz" diyor Ho- 
ward. "Ama belirli bir noktaya geldiniz 
mi “Bir dakika! Bunun gerçekten bir an- 
lamı var galiba” diyeceksiniz." 

Howard'ın dediğine göre oyunu 
kazanmak için gerekli olmamakla birlikte 
dikkat çekici olmayan kimi yapılar, sizi 
yan görevlere çıkarabilir. Kaybolma ko- 
nusunda endişelenmeyin. Tüm büyük 
RPG'ler gibi oyun, bir korsan haritasıyla 
gönderilecek (Howard, oyuna uygun bir 

eski" görünüş vermek için yüzlerce Are- 
na ipucu kitapçığını Bethasda'nın bodru- 
munda yakışını keyifle hatırlıyor ve yak- 


macer 


Sonraları çok yası: tutulan Epyx'in yarattığ 
Death Sword, ilk ölümüne dövüş oyunu. 


- DEATH SWORD 


rtik tarih olan Epyx'in bu oyunu, kellele- 
Ais uçtuğu türden bir aksiyon. Acayip, ye 
bir heritin tutsak aldığı Prenses Pauli- 
na'nın aşkı uğruna, barbar akranlarınızı yene- 
ceksiniz. Oyunda karmaşık bir kontrol vardı. 


Bu'da Death 
oyunu yapıyor. 
intülere bir baksanıza! 


nin uçmasıyl 
Sword'u, ilk 


yaşayan ölülerle dolu adalar gibi gizli 


VURGUN: 


ma konusundaki yeteneklerini Redguar- 
dın dökümantasyonlarında da kullanabi- 
leceğini söylüyor). 

Ada boyunca yolculuk ederken 
(özellikle de geceleri) kellenizi isteyen vic- 
dansız karakterlerle karşılaşacaksınız. 
Çarpışmaları eğlenceli tutmak için Red- 
guard'daki dövüş, öğrenmesi pratik ve 
oynanması kolay olacak şekilde tasarlan- 
dı (Geliştirme ekibi, göğüs göğüse dövüş 
üzerine araştırma yapmak için bir Plays- 
tation oyunu olan Soul Blade de sık sık 
tunuvalar düzenliyorlar). Oyuncuya bü- 
yük miktarda dövüş harekelleri yükle- 
mek, ekibin kaçınmak istediği bir şey. 

"Büyük bir Virtua Fighter hayranı 
olsam da, oyunu onun gibi yapmak iste- 
medim" diyor Howard. "Bu, vuruş kom- 
binasyonlarının öğrenilmesini gerektire- 
receğinden sadece belli bir kesime hitap 
edecekti. Redguard'ın bu tip bir kontrole 
uygun olduğunu düşünmüyorum." 

Howard'ın amacı, kontrolleri çok 


Gırrr, demek şimdi ikiye karşı bir! Arcade st 
kılıç oyunu modu sağolsun; birçok rakibi 
paketleyip gönderebilirsiniz. 


Redguard'ın tasarımcıları, eski 
günlerin birkaç klasiğinden çok 
etkilendiler. Bu zamanların kılıç 
oyunuyla ilişkili bazı en iyi oyunlarına 
şöyle bir göz atalım 


Jordan Mechner'in aksiyon-bulmaca oyunu 
Prince of Persia, gerçek bir başyapıtı. 


PRINCE OF PERSLA 


cı Jordan Mechner mükemmel Arap 
tmaya girişti. Kötü bü- 
orbalığın demir yumru- 
ir ve sadece sen sultanın g 
zel kızımı onun kavrayan pençelerinden kur- 


G örkemli Karateka'dan sonra as tasarım- 


: Klasik! 
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VURGUN: 


karmaşık yapmadan oyuncuya kılıç kul- 
lanma yeteneklerinde gerçek bir gelişme 
ve ustalaşma hissi vermekti. Bu nedenle 
Redguard'ın kontrol dağılımında, yön ko- 
mutlarıyla birleştirildiğinde vuruş ve sa- 
vuşturmada değişik varyasyonlar ortaya 
çıkaran, saldırı ve savunma için farklı 
tuşlar belirlendi. 
Ve üstünde sallanmak için ipler ol- 

madan gerçek bir korsan oyunu da ola- 

: mazdı. Cyrus, herhangi bir ipi tutup hız 

kazanmak üzere sallanabilir, bir çıkıntıya 

* atlayana ya da kendini havada diğer ipe 
fırlatana kadar daha ve daha yükseğe çı- 
kabilir. “Redguard, fokurdayan lavla dolu 
bir havuz üstünde bir ipten diğerine 
atladığınız Dragon's Lair odası adını ver- 
diğim bir şey içeriyor”diyor Howard. 

Yine de oyunun yalnızca yüzde yir- 

misi dövüş olacak; oyunun asıl iddialı ya- 
nı adventure bölümü. Kimi anahtar gö- 
revlerin arasında bazı gizemli gnome 
makinelerini çalıştırmak bulunuyor (Bü- 


Cyrus, eski kalıntılar üzerinde sendelyerek 
irken, 3Dfx renkli ışıklandırmalardan oldukça 
eniyor. 
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Cyrus, asabi taş golemleri harekete geçirmenin köti 
size fazla bir faydası olmayacak. En iyi öğüdümüz koşmanız, hem de çok hızlı! 


yük Gözlemevi'yle 
birlikte rahatça bir 
3Dfx teknoloji de- 
mosu olarak geçebi- 
lecek dehşete düşür- 
cü bir oda). Profes- 
yonel aklörlerce ses- 
lendirilmiş 30'dan 
fazla karakteri sor- 
guya çekmek de 
oyunun bir parçası. 
Ayrıca, genelde sinsi 
bir kişi olarak insan- 
larla konuşabilir ve 
nereye gittiklerine 
bakarak takip edebi- 
lirsiniz. Belirli olay- 
lar, çoğu oyunun 
motoru tarafından 
yönetilen ara sahne- 
leri tetikleyebilir. 
Howard'ın takımı, 
daha uzun hikaye 
anlatımlı olaylar için 
süreklilik uğruna 
oyundaki aynı 3D 
modellerini kullanan 
FMV sahnelerinden faydalanmayı tercih 
ediyor. 

Eğer bir nesneyi almak ya da bir 
kolu çekmek istiyorsanız tam karşısında 
durmak zorunda olmayacaksınız; sadece 
onun çevresine gidiyorsunuz ve ekranın 
altında bir mesaj size ne yapabileceğinizi 
söylüyor. Envanterinizi incelemek oyu- 
nun ayrılmaz bir parçası, Bir cismi seçti- 
ğinizde yüksek ayrıntılı 3D görüntüsünü 
yakınlaştırabiliyor ve döndürebiliyorsu- 
nuz. Mektuplar ve parşomenler de 3D 
sayfalarda kolayca okunabiliyor. 

Bethesda'nın motoru görsel açı- 
dan, Future Shock'tan beri çok uzun bir 
yol almış. Harika görünen bu en son 


Harekete geçirildi 


kir olduğunu fark ediyor. Burada bir kılıcın 


alıyor. Bunun bir 3Dfx screensaver olması gerekti 


ide bu rasathane dehşet veri: 
ni düşünüyoruz... 


implantasyon, tümüyle Windows 95 
uyumlu ve 3Dfx için optimize edilmiş. 
Böylece Redguard, Ouake ve Unreal'n 
başaramadığı bir şeyi sunuyor: gelişigü- 
zel bir dış çevre. Redguard'ın üstdünyası 
devamlı bir kara kütlesi ve Bethesda, 
bunun altından üstüne bir saniyelik yük- 
leme zamanı olmadan geçilebileceğini 
söylüyor. 

Howard/ın takımı, ayrıca, gelenek- 
sel dokuda haritalar yaratılmasında da 
görev zorunluğunun üstüne ve ötesine 
geçti. 

“Birçok üreticiyi korkudan sindi- 
ren bir sürü 256x256 doku kullanıyo- 
ruz"diyor Howard. "Ama doku hafizanız 
tükeniyorsa oyun, geniş olanları daha 
küçük olarak ölçekleyecek. Böylece doku- 
lar, 128X128 ya da 64x64 olarak yüklene- 
cekler. Bu da hız artışını sağlayacak." 

“Software-only tipi oyun, 3Dİx 
versiyonundaki çokgen sayısını otomatik 
olarak küçük ölçekleyeceğinden 3Dfx 
kartı olmayan oyuncuların, oyunun per- 
formansıdan fedakarlık etmeleri gerek- 
meyecek” diyor Howard. Howard'ın ken- 
di sistemi Diamond Monster 3D'li beylik 
bir Pentium 200 ve oyunun bunda prob- 
lemsiz çalıştığını söylüyor. Voodoo? ta- 
banlı bir hızlandırıcı, görüntü oranını 
artıracak ve dokuların birazcık daha iyi 
görünmesini sağlayacaktır. Efektlerin ço- 
ğu software'de desteklendiğinden renkli 
ışıklandırmalar, saydamlıklar ve benzer- 
leri gibi göz şölenleri bir 3Dfx kartında 
harika olacak. 

Ama Redguard'ın incelikli aksiyon 
ve sürükleyici adventure karışımı, her iki 
türün hayranlarını da tatmin etmeyi ba- 
şarabilecek mi? Howard öyle düşünüyor: 
“Ben, Archon ve Star Control H gibi han- 
gi tür içinde olduklarıyla ilgilenmeyen 
oyunların büyük bir hayranıyım. “Çalışan 
herhangi bir şey yapalım” dediler ve böy- 
lece kılıç dövüşüyle birlikte diyalog, ka- 
rakterler ve grafik adventure ögelerimiz 
oldu. Bunların tümününe birden niye bir 
oyunda sahip olamayacağımızı anla- 
mıyorum.” 
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İlk Bakış... 


Elbette ki, dinozorları 
öldürmek hepimizin 
yapmaya can attığı bir 
şey. Ancak Doom, 
Ouake'e teslim olduğun- 
dan beri 3D first-person 
: dünyasındaki tek en 
büyük ilerleme, pekala 
“ bu oyun olabilir. 


SİZİN İÇİN BİLGİL 


T rst-person/adventure 

Üretici: DreamWorks Interactive 

Dağıtıcı; DreamWorks Interactive 
www.dreamworksgames.com 

Tamamlanma Yüzdesi: 8094 


Trespasser bir first-person oyunu. Ama oyunun, Ovake 
İiveya Unreal motoru üstüne kurulu olup olmadığını 
merak etmeye başlamadan önce tekrar düşünün. Hüner- 
liellerce baştan sona itinayla yaratılmış olan oyunun 
oyunculara şaşkınlıktan dillerini yut- 
leri ise yetişmeleri için uğraştıracaktır. 


Bu kadar özel olan ner 


Bir uçuş simulatörü hariç, fizikselimodeli, hiç kim- 
senin bir bilgisayar oyununda görmediği kadar ger- 
çekliğe yaklaşma yolunda ilerliyor. Aslında bize 
Flight Unlimited ll'yu getiren önceki Looking 
Glass'ın sihirbazi us Blackley'ın, in ba- 
şında olduğunu di tsek bu hiç de sürpriz ol- 
mayacak. 


Ve ne zaman çıkıyor? 


Ekim 1998 


ilerlemeleri, 
turacak, ür: 
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— Joel Durham 


Tresnasser 


Bu Raptorlar, gerçekten aç ve keski 


ezzete sahip taze en başka sevdikleri 


hiçbir şey yok! Doğru türdeki silahları bulmanız halinde onlarla savaşabi 


skeri simulasyonlar ve 
bazı spor oyunları ha- 
riç "gerçekçilik" keli- 
mesi bilgisayar oyun- 
larına nadiren yakıştı- 
rılmaktadır. Bir ara- 
baya veya bir jet sa- 
vaşçısına emniyet ke- 
merleriyle bağlandığı- 
nız oyunlardan çok 
siz, aslında insan olduğu varsayılan bir şe- 
yi kontrol ediyor ve elde etmesi en ucuz 
olan sahte ehliyeti kullanıyorsunuz. Ou- 
ake'e bir bakın: Karakteriniz saatte 60 
km'lik sabit bir hızla koşmayı sürdürebili- 
yor; dört ayak mesafelik bir dikey sıçrama 
yeteneğine sahip; etrafındaki objeler ya 
parçalanabiliyor ya da en güçlü silahlar 
karşısında bile kesinlikle hasar görmüyor. 
Dünyasındaki arazi de üç kategoriye bö- 
ünmüş: Döşeme, içinde yüzebildiği sıvı ve 
zarar veren sıvı. Türün grafikleri sıçrama- 
lar ve atlamalar halinde ilerlese de Wol- 


: fenstein 3D'den beri gerçekçilik adına en 


ufak bir aşama kaydedilmedi. 
Ama bu durum değişmek üzere. 
Trespasser, bir başka Ouake kopyası ol- 
mayacak. Proje Lideri Seamus Blackley 
(çok tutan Flight Unlimited oyunlarını 


: meydana getiren kişi) ve ekibi, bir first- 


person oyununun tasarlanmasına yeni bir 


. 


Bir çifte, bu Raptor" 
bitirecektir ama hızlıca ateş etmelisiniz. 


işini kısa yoldan 


yaklaşım getirmiş. Blackley, "Diğer bütün 
3D shooter'ların özellikleriyle basitçe bi- 
rebir yarışmaktan çok gerçekten oynana- 
bilirliğe yeni bir şeyler katmak istedik. Bi- 
ze göre kaç tane renkli ışığa sahip oldu- 
ğunuz değil, oyundan ne kadar zevk aldı- 
ğınız önemlidir" diye ifade ediyor. 

Oyun, Jurassic Park filminin devamı 
Lost World'ün büyük bir kısmının geçtiği 
yer olan Site B adlı adada kurulmuş. Ada- 
da tutsak kalmış bir kadın olan Annef'i oy- 
nuyorsunuz ve sadece aklınızın yardımını 
kullanarak selamete çıkmalısınız. Aslında 
orada bulunmamanız gerekiyordu, tabii 


beş tonluk dinozorların da. Oyunun ismi 

bundan dolayı Trespasser. 

Grafik olarak gördüğümüz her şey 
hayret vericiydi ama görsel efektler ekip 
için birincil odak noktası olmamıştı. Pat- 
lamaya hazır olan bu bombayı, raflarda 
: duran veya üretim sürecindeki 3D sho- 

: oter sürüsünden ayıran, içinde kurulmuş 
olduğu dünya. Bu dünya, bir parça da 
hayretler verecek kadar karmaşık olan fi- 
ziksel motoru sayesinde kesinlikle dina- 
mik ve daima değişken. 

Blackley, "Austin Grossman (baş 
tasarımcı) ve ben uzun süredir böyle bir 
oyun yapmayı düşünüyorduk” diyor. 
“Her ikimiz de aktif dünyalar ve hem di- 
namik hem de coğrafi olarak incelenebi- 
lecek yerler fikrine bayılıyoruz. Belli ki bu 
işi yapmanın birçok yolu var ve fizik de 
bunlardan sadece biri. Ancak fiziksel mo- 
toru yazabileceğimi biliyordum ve ikimi- 
zin de bir fiziksel model kullanarak yeni 

: oynanabilirlik türleri ortaya çıkarma ko- 

: nusunda birçok fikri vardı". 

: Örnek olarak bu oyunda bulmaca- 
ları çözebilmek için "anahtarı bul" veya 
"gizli paneli ara" gibi alışılagelen tarzda 
düşünmüyorsunuz. Trespasser'daki her 
obje ağırlık, kırılma noktası, ağırlık mer- 

: kezi gibi gerçek fiziksel niteliklere sahip 
olacağından hedeflerinize ulaşmanız, 
anahtar kovalamanıza değil, yaralıcı gü- 
cünüze bağlı olacaktır. Eğer kilitli olan 
bir binaya girmek istiyorsanız, belki kapı- 
yı kıracak kadar büyük bir kaya veya bir 
kütük bulabilirsiniz. Ya da belki birkaç fı- 
çıyı istifleyebilir, binanın çatısına çıkmak 
için üstlerine tırmanabilir ve böylece içeri 
giren başka bir yol arayabilirsiniz. 

Anne'nin gerçekçi bir şekilde bükü- 
lebilen kolunu ve elini kullanarak tüm bu 
objeler arasında geçiş yapabilirsiniz. Bu 
da, yalnızca "use" düğmesine basmak ye- 
rine, gerçekçi bir şekilde objeleri elle işle- 
menize izin veriyor. 

Blackley, "Trespasser hakkındaki en 
önemli şey oyunu oynamanızın Sonsuz 

: sayıda yolu olmasıdır” diyor. “Bir raptor 

: birçok şekilde öldürebilirsiniz; bir çifteyle 

: veya bir masa bacağıyla veya masanın ta- 

: mamıyla veya kayaları düşürerek veya 

: fırlatarak veya bir tuzağa gelmesi için 
cezbederek veya bir T-Rex'in ilgisini 
onun üstüne çekerek, veya, veya, veya... 
Aslında oyunu oynayan hemen herkesin 
bizim denemeyi düşünmediğimiz en azın- 
dan birkaç şeyle çıkagelmesini bekliyo- 
ruz. Ve bu, şaşırtacak kadar tekrarlanabi- 

ilirlik anlamına geliyor. Ay- 

ümüzden korkmanız ve 
saygı göstermeniz gerektiği anlamına da 
geliyor." 

ş Muhtemelen oyuna online'da rast- 

: layamayacaksınız. Trespasser bir single- 


Oyundaki hemen her obje dikkatlice 
elle işlenebiliyor. 


Trespasseriçin Dreamworks tarafından geli 
geliştirmek için kullandığı ikinci gizemli ada olan Site B'nin büyüleyici manzaralarını ortaya çıkarıyor. 


canlı bazı animasyonlar eşlik ediyor. 


player oyunu olarak tasarlanmış. Multi- 
player first-person oyunlarının muazzam 
popüleritesini hesaba katarsak bu bir risk 
değil mi? Blackley'a göre değil. 

Blackley, "Genellikle birçok 3D sho- 
oler, kölü single-player oyunlarıdır ve 
gerçekten zayıf oyunlar bile multi-player 
için son derece zevkli olabilir. Örneğin 
bizim seks olarak adlandırdığımız multi- 
player mastürbasyonu gerçekten eğlen- 
celi" diyor. 

"Temel olarak Trespasser'ı süper 
bir single-player oyunu yapmaya çalıştık. 
Belki de multi-player özelliğini özleyecek- 
siniz ama bu canınız sıkıldığından dolayı 
olmayacak. Daha çok son de: 
bir çevrede arkadaşlarınızı ö 


Çevrenizdeki alana daha iyi bakabilmek 
için binaların tepesine tırmanabilirsiniz. 


Bu Triceratops bir Raptor kadar hızlı olmaya- 
rden birini bir vuruşta indi- 


ama bu'eni 
rebiliceğinizi hayal edebiliyor musunuz? 


için birçok çılgınca ve zekice yolun, bir- 
denbire apaçık bir şekilde karşınıza çık- 
masından kaynaklanacaktır. Yine de en 
sonunda bir multi-player oyunu yapmaya 
kalkışırsak, en azından single-player oyu- 
nun çıkışından birkaç ay sonraya kadar 
beklemek zorunda kalacaksınız." 

Eğer her şey Blackley'nin planına 
göre ilerlerse Trespasser, en tutucu bilgi- 
sayarda bile çalışacaktır, mantık çerçeve- 
sinde tabii ki. 

Blackley, "Mükemmel gözüken ve 
ayrıca gerçek insanların makinelerinde 
oynanmasının mümkün olduğu bir oyun 
istedik" diyor. 

"166Mhz sistemlerinde, oyunun he- 
men hemen hiçbir görüntüsünü kurban 
etmeden harika kare oranları gördük (dü- 
şük çözünürlükte oynayacak olmanıza 
rağmen)... Beş makineyi ele aldık. En dü- 
şük olarak hızlandırıcısız, 32MB/lı bir P- 
166. En yüksek olarak da bir milyon MB'l 
bir AGP2X P2-400Mhz ve 400 Vodo02'ye 
sahip olan makineleri inceledik. Daha 
sonra oyunu, herkesin parasına değecek 
hale getirene dek sahip olduğumuz yüz- 
lerce detay ayarlamasını harfi harfine 
kurcaladık. Son sözüm bu." Kulağa hoş 
geliyor! 
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İlk Bakış... 


teroes of Mahi ant 


Herkesin istediği devam bölümü işte burada! 


: Tarihteki en eğlenceli 

: sıraya dayalı oyunu 

: nasıl geliştirirsiniz? 
Eğer bunu yapabilecek 
biri varsa o da hem 
stratejiye yeni başlayan- 


: ları, hem de zorlu oyun- 
cuları tatmin etmeyi 
bilen bu adamlardır. 
—Chris Charla 


—>. N.E 


Türü: Sıraya dayalı strateji 

Üretici: New World Computing, 

Yayıncı: The 3DO Company, (800) 325-8898 
www.3D0.com 

Tamamlanma Yüzdesi: 706 


HOMM ill, tarihteki en popüler sıraya dayali oyunun. 
devamı, New World Gomputing'in Erathia adlı kutsal 
Might and Magic dünya: rine kurulu olan oyun, 
daha önce gördüklerimizden kesinlikle daha çetin. 
Oyunda, Kraliçe Catherine'nin babasını, den, 
sonra karanlık kuvvetleri yenmeniz gerekiyor. 


Hu kadar özel olan ne? 


dürmeye niyetli 
lay, grafikler v 
okumuş herhal 


8 Vene zaman çıkıyor” 


1998 Sonu 


m tanıdık olacak. 
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| SİZİN İÇİN BİLGİLE 


inecek. Castle, şehrin savunmalarını ve yaratık 


rini inşaa etmenizi sağlayan asker 
belirleyen ve 


eroes of Might and 
Magic: The Restora- 
tion of Erathia'nın 
yönetmeni David 
Mullich, Might and 
Magic'in gelmiş 
geçmiş en popüler 
sıraya dayalı oyun 
olmasına şaşırmı- 
yor. "İçine girmesi 
kolay ve dışına çıkması da kolay" diyor. 
“İçine girmesi kolay” derken öğrenmesi 
kolay; zorlu oyuncuları tatmin edecek ka- 
dar derin olsa da, nasıl oynandığını anla- 
mak için zorlu bir oyuncu olmak zorunda 


: değilsiniz demek istiyorum. “Dışına çık- 


ması kolay” derken de, oyunu oturup bir 


: yemek arasında bile oynama seçeneğine 


sahip olduğunuzu kastediyorum. Heroes 
çeşitli uzunlukta senaryolardan oluştu- 
ğundan yalnızca bir saatlik uygun zama- 
nınız varken oynamak için en uygun 
oyun.” 

İşte bazı HOMM esasları: Oyuncu- 
lar fantastik karakterlerden oluşan bir 


: kahraman listesini yönetiyor, her biri de- 


işik birimler üreten çeşitli şehirleri ala- 


bir karargah olarak görev yaparken, gelirinizi 
nalar dikmenizi sağlayan Town Hallkurmanıza da imkan verecek. 


rak (ve güçlendirerek), sihirli eşyaları 
arayarak ve altıgen tabanlı savaşta düş- 
manlarla çarpışarak ülkeyi dolaşıyorlar. 
Yüzeysel olarak bakıldığında basit görü- 
nüyor ama altındaki oyun dengesinin de- 
rinliği olağanüstü. Oyunun her ögesi, 
oyuncuları komplike bir PC oyununa 
konsantre etmek yerine, fantezi bir dün- 
yaya kaptırmak amacıyla bilinçlice tasar- 
lanmış. "Örneğin, savaştaki çoğu canavar 
bildik bir fantezi ve mitolojiye dayanıyor. 
Dolayısıyla oyuncuların bir çoğu, birim- 
lerinin kapasitesi dahilinde oyunlara gir- 
mede iyi bir sezgiye sahip" diye açıklıyor 
Mullich. "Savaş alanını kasıtlı olarak kay- 
dırılamaz yaptık. Böylece oyuncular sa- 
vaşın durumunu zahmetsizce değerlendi- 
rebiliyorlar. Oyuncuların bir ejderhanın 
bir Orc'u gevrek bir yaratığa dönüştür- 
mesini seyretmekten aldıkları zevk dışın- 
da oyunun rutin savaş mekaniğinin işle- 
yişi, satrançla benzerlik taşıyor." 

Heroes 1 öylesine iyi tasarlanmıştı 
ki tasarım ekibi bile devam bölümü için 
yeni fikirler bulmakta zorlandılar. "Hero- 
es evrenini genişletmenin birçok yolunu 
araştırdık. Ama sadece orijinal bir şekil- 


Magic İİ 


de yapılmış şeylerin yapılış biçimini ge- 
liştirmenin mümkün olmadığını bulduk" 
diyor Mullich. "Yine de Heroes'un temel 
: kurallarını yıkmadan, oynanışın derinliği 
: ve çeşitliliğini artıran yollar bulduk" diye 
devam ediyor. 

En büyük ek, savaşacak yeni yara- 
tıklar, bulunacak yeni Artifactler (şimdi 
toplamda 128 tane var), keşfedilecek tü- 
neller ve mağaralar gibi yeni çevreler 
içeren yeraltı bölgesi olacak. Yapılan ek- 

: lerin en heyecan verici olanı ise yeni zin- 
dan şehri, HOMM HI beşi (Castle, Ram- 
part, Tower, Necropolis ve Stronghold), 

: Heroes Il'deki kasabaların (sırasıyla, şö- 
valye şehri, büyücü şehri, sihirbaz şehri, 

necromancer şehri ve barbar şehri) ben- 
zeri olan ve üçü yeni çeşit olan toplam 
sekiz şehir sunuyor. Dungeon'ın yanı sıra 
şeytan ve iblislerle dolu bir ortam olan 

İnferno ve Mullich'in her biçimdeki sü- 

rüngen hayvanla dolu bir bataklık alar 
olarak betimlediği Fortress'de olacak. 

Her şehir aynı zamanda daha çok bina, 

kaçış tünelleri ve HabiTrail tipi (bunları 
inşaa etmek için özel bir artifact'e ihtiyaç 
var) benzersiz yapılar ve daha çok yara- 
tık üreten yapılar içerecek. 

Her şehir geliştirilebilen yedi çeşit 
yaratık üretebilecek; iki Gollumn ve alı- 
nabilen dört elemental yaratıkla toplam 
118 özgün yaratık. Bu 118 yaratıktan ço- 
ğu yeni olacak. Köylü ve hayalet gibi bir 
çok HOMM 11 karakteri bazıları çok il- 
ginç görünen yeni karakterler için çıka- 
rılmış. Her ne kadar oyunda birçok çeşit 
ejderha bulunacaksa da en güçlü yaratık 
Archangel olacak gibi. Mullich'e göre di- 
ğer ilginç yaratıklar arasında (kılıçlı bir 
elf tarafından binilen) Pegasus, gremlin- 
: ler (prangasının olmasını isteyen bir bü- 
> yücül), Impler, Efreetler (ateş bölgelerin- 

den), Troglodyteler (elbette yer altında 
bulunuyorlar), Gordonlar ve Behemouth- 
lar (canlı kayadan yapılmış) bulunuyor. 

HOMM LI her şehir için 16 kahra- 
man, bir “kuvvet” ve bir “büyü” tipi içe- 

: recek. Castle, Knight ve Cleric'e, Ram- 

: part, Ranger ve druid'e, Tower Alche- 


Ta 


(OMM oyunlarındakil- 
ik ve güzel olacak. 


Haritalar önceki 
erden daha da de 


mist ve Wizard'a, 
Dungeon, Overlord 
ve Warloch'a, İn- 
ferno, Heretic ve 
Daemonic'e, Nec- 
ropolis, Death King | 
ve Necromancer'a, 
Stronghold Barba- 
rian ve Battle Ma- 
ge'e ve Fortress 
Beastmaster ve 
Witch'e yer vere- 
cek. 

Ama yaratık 
şehri ve kahraman- 
lar listesindeki bun- 
ca değişiklik niye? 
Oyunculara yeni 
bir şeyler vermek 
teşebbüsüyle New 
World, oyunu tümüyle yeni (ve 
oluştukça daha çetin, daha karanlık 
ve daha tehlikeli) bir kıtaya kurdu. 
“Senaryolu oyunda" diyor Mullich 
"Önderimiz Might and Magic seri- 
sinden Kral Rolland'ın karısı Kraliçe 
Catherine. Babasının cenaze töreni- 
ne katılmak üzere Erathiaya yelken 
açıyor; ama kötü güçlerin babasının 
lümünü Erathia'ya ansızın saldır- 
mak için bir araç olarak kullanmayı 
planladıklarını keşfediyor. Oyuncu- 
lar, Erathia'yı eski görkemine ka- 
vuşturma mücadelesinde orduları 
yönetiyorlar.” 

Savaş kaçınılmaz olarak geldi- 
ğinde oyuncular New World'ün, sa- 
vaşın açılacağı alandaki altıgenlerin 
sayısını yeniden yükselttiğini far- 
kedecekler (eski 11X9'a karşı şimdi 
15x11). Bu, oyuncuların savaşa daha 
büyük ordular (HOMM JI deki beşe 
karşı yedi yaratık kutusundan oluşuyor) 
getirebilmesini sağlıyor. Bu ayrıca bü- 
yüyle yaratılmışlar da dahil olmak üzere 
savaş alanında yeni engellere olanak ve- 
riyor. 

Ayrıca zayıf birimlerin saldırmak 
yerine bekleyip savunma yapmasını sağ- 
lamak da dahil yeni savaş seçenekleri 
var. Ateş eden yaratıklara sınırsız atış 
veren cephane arabası, ilk yardım çadırı 
ve yeni bir savaş makinesi; Balista, man- 
cınık'a katılacak. Büyülerin sayısı da 60'a 
çıkarılmış, dört temel okulun herbiri için 
onbeşer tane. 

Teknoloji yönünde ise New World, 
grafikleri önceden render'lanmış 3D'de 
yeniden yaptı. Ekran çözünürlüğü 
800x600'e yükseltildi (ekstra savaş altı- 
genlerinin yerleştirilmesini kolaylaştırı- 
yor) ve her şey şimdi 16 bit renkte. Ek 
olarak şehirlerin görüntüleri tümüyle ye- 
ni ve savaş animasyonları yeni çözünür- 
lük ve renk derinliğinden maksimum ya- 


Savaş haritası! 
dıysanız da savaşı 


nceki oyunları oynayan bi 


ine tanıdık gelmeli; ama oynama: 
renmek, istisnai derecede kolay. Fantezi yaratıklarla 


satrancı düşünün ve bir fikriniz olsun. 


Oyun şimdi 800x600, bu da daha fazla şey görmenizi sa. 
yor. Daha yüksek çö 
süz olan arayüzleri daha da düzleştirmesine olanak verdi. 


ik New World'ün zaten pürüz- 


rar sağlamak için yeniden yapıldı. Multi- 
player modunda sekiz kişi bir kerede oy- 
nayabiliyor ve yeni bir ittifak özelliği sis- 
temi müttefiklerin malzeme değiştirebil- 
mesini sağlıyor ama birbirlerine saldır- 
malarını engelliyor. 

Her ne kadar bazıları HOMM if'ün, 
bugünlerde herkesin yaptığı gibi gerçek 
zaman modu eklemesini bekliyor olsalar 
da Mullich, sıraya dayalı oyunda kalmak- 
tan mutlu. "Heroes, tüm zamanların en 
popüler sıraya dayalı oyunu" diyor. 
"Gerçek zamanlı yapmak onu başka bir 
şey, büyük bir ihtimalle daha kötü bir 
oyun hâline getirir." Gerçek zaman 
oyunlarının gelgit dalgası, HOMM HI eki- 
bini etkiledi mi? "Gerçek anlamda değil" 
diyor Mullich. "Heroes tek başına öyle 
bir başarı ki, evrimini belirlemede yar- 
dım etmesi için diğer oyunlara ya da 
oyun türlerine bakmanın çok az gereği 
var." - 
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VURGUN) 


İlk Bakış... 


Aliens Vs. Predator 


Uzun süredi 


Evet, dört yıl oldu ama 
iki hit filmin lisansları, 
müthiş grafikler, harika 
bir 3D motoru ve sayısız 
multi-player imkanları 
aksiyon hayranları için 
birleşerek büyük bir 
eğlenceyle sonuçlandı. 
—sStephen Poole 


—— ON — 


İZİN İÇİN BİLGİLER 


Ti rst-person shooter 

Üretici: Rebellion Development 

Yayıncı: Fox Interactive, (310) 369-5369 
www.foxinteractive.com 

Tamamlanma Yüzdesi: 9080 


Aliens Vs. Predator, şu ana kadar sinema için yara- 
tılmış en korkutucu ve ölümcül iki yaratıkla sizi karşı 
karşıya bırakıyor. Ayrıca, Alien veya Predator olarak 
oynamanıza izin vererek karanlık tarafınıza dizginleri- 


ni serbest bırakma imkanı tanıyor. Yaklaşık dört yıldır 
gelişmekte olmasına rağmen oyuna son bakışımız, bu! 


bekleyişin değeceğini doğruluyor. 


Bu kadar özel olan ne? 


Aliens Vs. Predatorbir aksiyon hayranının isteyebi- 
leceği her şeyi vaat ediyor: İnanılmaz derecede de- 
taylandırılmış 3D'karakterler, üç tane farklı ve doğ; 
rusal olmayan single-player modu ve de başka 'h 

bir yerde olmadığı kadar multi-player karşılaşmaları 
için Marine'leri, Alieniları ve Predator'leri birleştir: 
me ve'boy ölçüştürme imkanı. 


Ve ne zaman çıkıyor? 


1999 yılı başlarında 
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bekleniyor ama buna değecek 


Şu Predator'ün yanışına bakın! Yarı saydam alevler, oyun dünyasını A/ien Vs. Predator'ün 


canlı yaşamına sokan grafiksel özelliklerden'bir kısmını oluşturuyor. 


979'un yazında, diğer mil- 
yonlarca sinemasever gibi 
ben de, gerçekten ne bula- 
cağımı bilmeden Alien'ı 
seyretmek üzere koltuğu- 
ma yerleştim. Hakkında iyi 
şeyler duymuştum ama 
daha önce bana yanlış fi- 
kirler vi sinema eleşti- 
rileri yüzünden birçok kez 
başım ağrımıştı. Film baş- 
ladığında, sinemayı terkettiğim zaman vak- 


© timi ve paramı boşa harcattığı için filme la- : 
: netler okuyup okumayacağımı merak 


etmekten kendimi alamıyordum. 
İki saatten az bir süre sonra şimdiye 


* kadar bir filmde görülmüş en korkunç ya- 


ratığın beynime silinmez bir şekilde kazın- 
mış görüntüsüyle rutubetli gecenin içine 
doğru yürüdüm. Alien, beklenileni iyi bir 
şekilde başarmıştı ve bu gelişme sonucun- 


da Ridley Scott ve H.R. Giger (face-hug- 


ger, chest-burster ve Alien'ın kendisini ta- 
sarlayan kişi), film yapımcılarını bugün bile 


hala etkileyen bir vizyon, bir kavram yarat- : 
 mışlardı. Alien'ı o kadar çok sevmeme rağ- 
* men beni hala rahatsız eden bir şey vardı: 


Nostromo'nun mürettebatı iyi bir mücade- 


* le sergileyememişti. Evet, ellerinden gele- 


nin en iyisini yaptılar; ama benim gerçek- 
ten görmek istediğim, Alien'ın tepeden tır- 


* nağa silahlanmış ve savaşmaya hazır in- 


sanlarla nasıl başa çıkacağıydı. 

Elbette ki korku, bilimkurgu ve savaş 
filmlerinin en iyi özelliklerini birleştiren 
Aliens filminin 1986 yılında çıkmasıyla dile- 
ğim gerçekleşti. Hatırlanmaya değer ka- 
rakterleri, unutulmaz diyalogları ve bar- 


: saklarınızı çalkalayan savaş aksiyonuyla 


kurup bir Marine, 
dator olarak herhangi birini oynayabi 
Eğer bir Alien'a bu kadar yaklaşmışsam b 
desteğe hayır demeyeceğim 


Alien vey: 


bir roller-coaster'a binip en tepeye çıkmak 
gibiydi. Film, yıllar geçtikçe sıkı hayran- — : 
lardan oluşan gruplar da meydana getirdi. i 
Alien filmleri kadar (şu üçüncü filmi 
hariç) bir PC oyununa uyarlanması uygun 
bir başka seri bulmakta bayağı zorlana- 
caksınız. Yine de Aliens Online dışında (ek 
sütuna bakınız) yapılan tüm girişimlerin 
en azından tatminkar edici olmadığı söyle- 
nebilir. Gerçi Fox Interactive firmasından 
uzun süredir beklenen Alien Vs. Preda- 
tor'ün bu kış çıkmasıyla bu durum 
değişecek gibi görünüyor. Alien Vs. Pre- 
dator, sizin sadece bir askeri veya bir Ali- 
en'ı oynamanıza izin vermesinin yanı sıra 
iki hit filmi sayesinde kendi hayran Kitlesi- 
ni kazanmış Giger tarzı bir yaratık olan 
Predator'ün cazibesine de sahip. Oyun, ilk : 
kez 1994 yılında Atari Jaguar video oyun  : 
sisteminin Alien Vs. Predator'ü kendine 
has versiyonuyla sistemin hit oyunu ola- 


Alien Vs. Predator için yaratılmış özel 3D motoru alevleri, kanı ve dumanı görselleştirmek 


in bir tanecik sistemi 
yaratığın asit kanının duvarı eri 


rak piyasaya çıkarmaya başladığı zaman- 
larda ilan edilmişti. Ama hepimiz Jaguar'a 
ne olduğunu biliyoruz; oyuncular, uzun 
bir süre geçmeden oyunun, bir PC versi- 
yonunun olması gerektiğini bile unuttular. 

Ancak Alien Vs. Predator'ün yapım- 
cısı David Stalker'a göre oyun için yapıl- 
mış planlar aslında hiçbir zaman ölmedi. 

Stalker, "Jaguar'ın oyunu piyasaya 
ilk kez sunulduğundan bu yana tamamıyla 
yeni bir Alien Vs. Predator yaratmak bir 
tutku haline gelmiştir" diyor, "Aslında Ja- 
guar'ın oyununu PC'ye uyarlamak, hiçbir 
zaman planın bir par- 
çası değildi. Alien ve 
Predator dünyalarının 
birleşimi i 
rulmuş bütünüyle yeni 
bir oyun istedik; fakat 
üretici ekip (merkezi 
İngiltere'de olan Re- 
bellion Developments), 
çok popüler olmuş Ja- 
guar oyununu üreten 
ekiple aynı" diye ekli- 
yor. 


Alien Vs. Preda- 
tor'ün arka plan hika- 
yesine, Alien filmleri- 
nin ana prensiplerin- 
den yola çıkılarak baş- 
lanmış. Bilimadamları, 
kendi çıkarları için kullanmak amacıyla ye- 
ni hayat formlarını araştırırken bir Ali- 
en'ın, Pandora Üssü içinde kaçmasına izin 
verirler. Hatta daha da kötüsü, bir Preda- 
tor da bozuk bir güvenlik sistemi yüzün- 
den serbest kalmıştır. Bir Marine olarak 
oynadığınızda göreviniz, yaratıkların ka- 
çarak diğer dünyaları tahrip etmesini en- 
gellemek için üssü yok etmenizi sağlaya- 
cak bilgi bantlarının yerini bulmak. Emri- 
nizde tüm sevdiğiniz silahlar var: Ağır ma- 
kinalı, çifte, roketatar, plazma tüfeği, ha- 
van topu ve bir akıllı tüfek (saniyede 50 
atış yapan ve kendisi hedef alan bir maki- 
neli tüfek; Aliens filminde Vasguez ve Dra- 
ke'in taşıdığı büyük silah). 


OYUN 


Ateş gücünüz çok fazla ama karşılaş- : 


tığınız düşmanlar da bir o kadar özel. Bir 
Alien'a ağır makinalınızla 10 veya 15 atış 


“Diğer insanlar zemine 
yapışıp kalmışken 
zıplamak, atlamak, 
ısırmak inanılmaz 

derecede eğlenceli.” 


Davın S 


anıyor. Bir ağır makinalıyla birkaç atış yaparak bir A/ier'ı vurun; 


kkatli olmazsanız sizi de... 


isabet ettirebilmek bir mesele, yaratığın 
asit kanı üzerinize sıçramadan bu işi yapa- 
bilmek ise başka bir mesele. 

Stalker, "Vurulan Alien'lardan fışkı- 
ran asit, öldürücü olmakla beraber hem 
kendinize, hem de çevreye zarar verecek- 
lir” diyor, “Bir Predator'u vurunca zemin- 
de ve duvarlarda büyük parçalar halinde 
parlayan fosforlu kanlarını bırakıyorlar. 
Ayrıca vücutlarındaki kurşun deliklerinin 
de ışık saçtığını görebiliyorsunuz." 

Bir Alien olarak konvansiyonel an- 
lamda silahlarınız yok ama asit tükürme, 
pençelerinizi ve kuyru- 
ğunuzu kullanma, her 
türlü yüzeye tırmanma 
(tavanlar dahil) ve çok 


liyellerine sahipsiniz. 
ları çevreyle uyum 
sağlayarak görünmez 
olup gizlenebiliyor ve 
rumlarında da, düşma- 
mek için farklı görsel 


frekanslar arasında ge- 
çiş yapabiliyorlar. 


Ayrıca fırlatma diskleri, 


bilek bıçakları, bir tü- 
fek, bir tabanca ve 
omuza takılı bir plazma atıcısıyla silahlan- 
mış durumdalar. 

Bütün bunlar, üç oyunun her birinin 
kendine özgü eşsiz mücadele türlerine ve 
cazibeye sahip olarak bir oyunda toplan- 
masıyla sonuçlanıyor. Ayrıca bu durum, 
multi-player modlarının çeşitliliğini nere- 
deyse sınırsız kılıyor. Alien Vs. Predator, 
bütün genel multi-player modlarının des- 
tekleneceği anlamına gelen DirectPlay”i 
kullanıyor (seri bağlantı, modemden mo- 
deme, LAN ve Internet üzerinde oynanış). 
Ama Stalker, oyunun Mplayer, TEN veya 
belirli server'lar gibi oyun network'leri ta- 
rafından desteklenip desteklenmeyeceği 
konusunda daha bir karar verilmediğini 
belirtiyor. 

Özel multi-player haritalarına ek ola- 
rak oyuncular, co-op modunda takım ku- 


hızlı hareket etme kabi- 


Predator'lar, bulunduk- | 


düşük görülebilirlik du- 


na kolayca nişan alabil- ; 


Alien Vs, 
masından beri yaklaşık 
görüntüdeki 


gösterdiğinden gerçekte nereye saklandıklarını bulal 
mek için gözlerinizi dört açmak zorunda kalacaksınız. 


Alien Vs. Predator'ün karanlık çevreleri, 
tıpku Alien filmlerinde olduğu gibi gei 
ve terörden oluşan somut bir heyecan yaratıyor. 


rup single-player bölümlerini beraberce 
oynayabiliyorlar; ama çoğu oyuncu karşı 
karşıya oynamak isteyecektir (örnek ola- 
rak, bir Alien takımı bir Marine takımına 
karşı). Fakat bu, aynı zamanda çoğu 
oyuncunun yapmak istemeyeceği bir şey 
de olabilir; türleri aynı tarafta bile 
karıştırabilir ve eşleştirebilirsiniz. 

Stalker, “Her şeyi islediğiniz gibi 
ayarlamanız kesinlikle mümkün. A takımı 
Alien, Marine ve Predator'lardan oluşabi- 
leceği gibi B takımı da aynı şekilde oluşa- 
bilir. Ama bunun getireceği zorluk, kimin 
sizin takımınızda olduğunun ve kimin ol- 
madığının anlaşılmasının imkansız hale 
gelmesidir. Bu benim Alien'ım mı yoksa 
onların Alien'ı mı? Ama bu işi nasıl çözüp 
kendimizi iyi hissedeceğimiz hakkında 
gerçekten iyi fikirlerimiz var" diyor. 

Stalker, oyunun gelişimindeki başka 
büyük bir iddianın da oynanış dengesi ol- 
duğunu belirtiyor. 

Stalker, "Alien Vs. Predator çalışma- : 
sında devam eden en büyük iddia, oyunun : 
sadece harika bir first-person 3D oyunu 
olmasıyla değil, aynı zamanda üç farklı 
oynanış biçimini tatmin edici bir şekilde 


PC GAMER-TÜRKİYE Hasım 1998 di 


atiksel detay size en ufak bir fikir vere- 


sağlamasıyla ortaya çıkıyor" diyor. 
P 
PC'YE UZANAN DİKENLİ YOL 
namayı seçeceği sorusu her zaman var 
dator filmlerinin her ikisine de dayanan:sadece bir avuç dolusu oyun ortaya çıkmıştır. Ve için mevcut). Ama Stalker, oyuncuların bir ; 


dengeleyerek bir oyunda toplamasıyla ve 
E : kendinizi gerçekten bir Alien, bir Marine 
BE y AZ PERDEDEN veya bir Predator gibi hissedebilmenizi 
Doğal olarak sadece kaç tane oyun- 
cunun bir Alien veya Predator olarak oy- 
Alien filmlerinin popüleritesinden yola çıkarak birinin şimdiye kadar lisansa dayalı (Aliens filmindeki en sevdiğiniz askerin 
birinci sınıf'bir PG oyunu yaratmış olması gerektiğini düşüneceksiniz. Ama Alien veya Pre- rolünü üstlenmenin cazibesi her zaman 
bunlardan sadece biri, filmleri'bu kadar popüler ya- « kez çeşitli perspektifleri denediklerinde 
pan şiddetli aksiyonu ve tüyleri diken diken eden onları eğlenceli bulacaklarını söylüyor. 


R "Alien olarak oynamak çok zevkli; 
korkuyu yeniden yaratmayı ucundan yakalamıştır. ay KY Yy ç a 
| © e olan, yi RE re Çiz EDEN iL : 
: 7 kış ları büyü! ma tarafından olmamasıdı. : i : — 
a X 7 ine çok sevdikleri bilimkurgu filmine dayalı 2 meyal ki Ne Ap e m 
My e. EM © Alon 3 filmindeki Allen'in gözünden çe- 
m e NİŞ © imiş olan sahneleri biliyor musunuz? İş- | 
ez tal, Conversion en popüler olanlarıydı ve hi © le oyunda yaptığınız da bu. Ayrıca bir 
| yok ki'bu oyunlar Doom'un raflardaki ömrü * Predator olup görünmezken, kurbanları- 
uzamasına yardımcı oldu, Eğe * nızı yaydıkları ısı sinyallerinden bulup öl- 
| person shooter'ların dedesini oynuyorsanız Mr. dürmek acayip zevkli. Ama derinlerde bir 


5 —— N Doom WadPage'de bu uyarlamaların çoğunu bu- : yerde kendimi her zaman için Hicks ola- 
| | Jen Oua labilirsiniz (http;//nrdoom.erie.ne/nrdoom/de- © Tak hayal etmişimdir. Bu yüzden elinde 
Alie: 


sini hacked html). Duke Nukem 3D ve Öuake * bir ağır makinelinin olması gerçekten 
ni | ini kullanım: Alien uyarlamaları olmuştur. Ama bu uyarlama- * güzel bir duygu." 
ü lar, izin alınmadan telif hakkı materyalini kullan- Bi Bütün bunları bir sonuca ulaştıran 
Kılı LL EET Era Ti etereyılıhsliecei © ise oyunun, bir first-person oyununda 
Kilmiş görüntüleri bırakılarak Internetten çok şimdiye kadar gördüğümüz en nefis gra- 
güzel bir şekilde koparıldılar. . fiklere sahip olması. Oyundan çekilmiş 
PC'ye ulaşan ilk gerçek Alien oyunu, ya- ki intülere bir bakın; bir resim gerçekten 


yıncısı Mindscape ve üre! i.Gyro olan merak bin kelimeye bedel, Rebellion'ın oyun için 
uyandırmış Aliens: A Comic Book Adventu- » yarattığı özel 3D motoru çok güçlü gözü- 
a 'dı. Bütün dünyadaki Alien hayranları sabır- SAKIN 


sızlıkla bu oyunu bekle; ler; çünkü oyundaki grafikler ve ki ge EN e eğ 
di 2 Alien serisinden alınmişti. Ama © aydınlatılmış taneciği, herhangi bir za- 
on arayan oyuncular oyunun bir grafik adventure olduğunu nce fena halde düş kı- manda aynı anda destekleyebiliyor. İnsan- | 
rıklığına uğradılar. Ayrıca oyun berbat seslendirmesi, kokuşmuş iyalogları ve sinir bozu- © ları ve nesneleri alev silahıyla ateşe verin- 
cu, hasta eden bulmacalarıyla bayağı kötü bir adventure'dı. ir k | i ce ortaya çıkan sonuçlar harika!" diyor. 
Sırada bir PlayStation oyununun!PC uyarlaması olan Acclaim'in Alfen Trilogy'si vardı. Bütün yüzeyler kurşunlar, alevler ve 
Oyunun'son derece pikselimsi olan grafikleri, PG oyunu hayranlarını oyunu almaktan cay- asit tarafından hasara uğrayabiliyor ve 
dırmaya tek başına yeterliydi. Oyuna balıklama atlayan talihsiz kişiler, herkesin bir first- oyuncuya hayati bilgiler verebilmek için 
person shooter'dan kesinlikle bekleyebileceği türden malzemeyi, ilkel'oyun motorunun sinematik videolar oyun sırasında ekrana 
1.keşfettiler. Oyun içi kaydetme özelliklerinin, atlama/çömelme kai girebiliyor. Bir 3D karakteri oluşturan her 
rinin eksikliği ve "deathmatch"lerde sadace sentetik yaratıkları en çok kimin vurabileceği- 


poligona karşılık göz zevki için yapılmış 
n rekabet edilmesi, oyunun kusurlarından birkaçıydı. Eğer şimdiye kadar bir çarpışma modeli de var. Böylece, 


nin lisansı bir oyun için boş yere harcanmışsa bu oyun, Alien Trilogy! örneğin, hareket halindeki suyun içine 
Ama Alien hayranları, Kesmai'nin multi-player girdiğinizde, büyük aralıklarla hareket 
oyunlar network'ü olan Gamestorm'u sayesinde, Alien eden kutular yerine dalgacıklar oluşuyor. 
Trilogy'nin ağızlarında bıraktığı ekşi tattan kurtulabil- i şıklar sadece gerçek zamanlı olarak gör- 
mişlerdir. 1997'nin Kasım ayı civarında Gamestorm, bir selleştirilmeyip titreyen ve aralıklarla 
asker veya bir Alien olarak her ikisini de oynama fır- Tw parlayan bir hale de sokul- 
satını PG oyuncularına ilk kez verme üstünlüğüne sa- ke vurularak sön- 
hip bir first:person shooter ve strateji oyunu olan Ali- Y İZ, e iliyorlar), 
MV E : : ütün bundan zevk ala- 
ens Ünline'ın bir online beta testine başladı. Slmeniz içi ihtiyz 
p ina'dali 4 2 i y çin neye ihtiyacınız 
Aliens Online! daki grafikler, tam anlamıyla bir AN ; var? Stalker, oyunun bir P166 
estetik harikası değiller ve aylardır beta testi yapıl- 0 | veya üstünde çalışacağını söy- 
dıktan sonra bile oyun hala online oynanamıyor. e lüyor ama bir 3DfXx Vodoo2 
Bundan başka oyunun görsel cazibesi, takım çalış- G esaslı hızlandırıcısı olan müm- 
masını ve taktikleri sözde teşvik eden somut oyna- kün olduğu kadar hızlı bir ma- 
nabilirlik uydurmalarından ve bir Alien veya face- s kineyi (doğal olarak) tavsiye edi- 
hugger olarak birazcık doğrama yapma kabi p yor. 
tinden daha da eksik. Tek kişilik oynama seçe- örs Onüne p; yi 
neğine sahipsiniz ama vurucu takım övgüleri 
alamazsınız (bir asker olarak) ve savaşa yalnız 
başınıza iz ölme şansınız astronomik e; ir ili 
bir şekilde yükselir. Alien hayranlarının A//fens 1 Ma e, yale İm 
Online'a göz atmakla kaybedecek bir şeyleri 


Ve eğer böyle bir sisteminiz 
yoksa, chip fiyatlarının düşmesiy- 
le muhtemelen yılın en iyi first- 

person oyunlarından biri olabile- 
cek bir oyunun gelmesinin birleşi- 
mi, artık upgrade zamanı olduğu 
konusunda sizi ikna edebilir. 

Ayrıca, bir tavandan atlayarak biri- 

nin kafatasını ısırma şansını ne ka- 

dar sık elde ediyorsunuz? 


yok. En azından Alien Vs. Predator piyasaya 
çıkana kadar. 
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Silgisi 
yavaş 


büyük yaralar açıyor. Bilgi: nız denetimsiz 


iç içe yaşıyor. Onu Mini Bekap'la koruyun. 
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GÖRGÜ TANIĞI 


HABERLER » İLK İZLENİMLER » PERDE ARKASI 


Yeşil 


Alanlara 


i C Golfçüsü olmanın tam za- 

i Pier Gelecek aylarda geniş 

i bir kitleye seslenecek olan 

i ve beş ayrı firmaya ait yarım düzi- 

: ne golf oyunu piyasaya çıkacak. 

: Tercihiniz ister basit arcade türü 

- oyunlara, ister tam donanımlı si- 
mulasyonlara yönünde olsun, bun- 

: lardan biri mutlaka zevkinize hitap 

: edecektir, 


Peter Jacobsen's 
£ Golden Tee Golf 
Son yıllarda yurtdışında bir 


: oyun salonuna gittiyseniz ya da 

: orada yaşayan bir oyunsever ar- 
» kadaşınızla oynadığı oyunlar hak- 
© kında konuştuysanız Golden Tee 
© Golfoyununu büyük ihtimalle duy- 
. muşsunuzdur. İncredible Techno- 
> logies'in bu popüler oyununun 

- zevkini tatmak belki de artık ülke- 
: mizde de mümkün olacak. Go/den 
: Tee'de, önceden trackballa yapı- 
: lan savurma İşi gayet başarılı bir 

: şekilde mouse'la yapılabilir hale 

* gelmiş. Mouse'un üç farklı pozis- 
* yonunu kullanarak topa şöyle bir 


doğru 


Altı yeni oyun, PC golf oyunları pazarına girme yarışında 


: dokunmaktan, güçlü falsolu vuruş- 
: lara kadar her şey kolaylıkla yapı- 

: labiliyor. Grafikler çok renkli ; ayrı- 
* ca sis, yansımalar ve gölgelendir- 

© me gibi efektleri içeriyor. Üç farklı 
* alan seçeneği sayesinde oynamak 
: için değişik bölgelere gidebiliyor- 

> sunuz (klasik golf sahası, deniz kı- 
© ısı ve çöl). Ayrıca ileride bu yer- 

: lerin arttırılması sözü de verilmiş. 


Golden Tee Golf, bir arcade 


> oyunu olduğundan anlaması çok 
: kolay. PC versiyonu buna beş tane 
: zorluk derecesi ekliyor ve eğer 


Pine Creek Country Club, çok 
güzel bir alanla birlikte bazı 
hileli delikler içeriyor. 


Çöl kumları... isim her şeyi söylüyor. 
Şu kaktüslerin yanına fazla sokulmamaya bakın. 


Okyanus, Coral Reef için çok 
güzel bir ortam oluşturmuş. 


: oyun kolay geldiyse oldukça zor- 
 laştırabilmenize imkan veriyor. PC 
© Gamer'ın bürosunda bu oyunun 

; neredeyse bitmiş bir versiyonunu 


bir süre denedik. Gördüğümüz ka- 


: darıyla arcade temelli bir oyun 


olan Golden Tee'deki vuruşlar ve 


> top uçuşları, bu konuda gerçekçi | 
© olduklarını iddia eden birçok simu- : 
: lasyondan daha iyi. i 


Multi-player seçenekleri 
içinde, Golden Tee Net adı verilen 
Internet üzerinde çok oyunculu 
oynama servisi, LAN, modem ve 
aynı PC'de dört oyuncu ile oyna- 
ma da bulunuyor. i 

Eğer asıl istediğiniz gerçekçi : 


« oyun tarzı ise, oyunun basitleştiri!- 
: miş mekaniği ve bazen komik ka- 

: çan yönleri sizi hayal kırıklığına 

* uğratabilir. Ama istediğiniz eğlen- 
: celi, öğrenmesi kolay ve sistemini- 
* zizorlamayacak bir oyunsa Gol/- 

* den Tee Golfsize göre olabilir. 

© Golden Tee Golf, siz bu yazıyı 


okurken çıkmış olacak ve gelecek 


: sayıda tam açıklamasıyla karşınız- 
: da olacağız. 


Pro 18: World Tour Golf 
Ciddi golfçüleri hedefleyen 
Pro 18, gerçekçi fizik modeliyle, 


: oyuncuları profesyonel golf dün- 
: yasına götürecek. Oyunun gördü- 
: ğümüz alfa-testi, Psygnosis'de iş- 


lerin yolunda gittiğini ve bu hedefe : 


- PL GAMER-TRKİYE Hasım 1998 


Savuruşun son kısmı vuruştan önceki bilek hareketinizi belirliyor. 
Aşağıdaki göstergeden ne kadar başarılı olduğunuzu görebilirsini 


Bunun gibi vuruşları 
profesyonel seviyede 
oynarken yapabilmek içi 
savurma mekanizmasını iyi 
bilmeniz ve sağlam ellere 
sahip olmanız gerekli. 


Pro18'in grafikleri çok güzel. 
Su yansımaları ve yoltçülerin 
hareketleri çok gerçekç 


: varmalarına fazla kalmadığını gös- 
> teriyor. 
: Gayet etkileyici olan oyuncu 


: Lehman, Colin Montgomerie, lan 

> Woosnam, Vijay Singh, Jesper 

: Parnevik, son Masters ve British 

: Open şampiyonu Mark 0'Meara, 

: Dottie Pepper ve Laura Davies. 

© Oyundaki üç saha, Kuzey İrlan- 

> da'daki Royal County Down, Gü- 

© ney Afrika'daki Lost City Golf Co- 
urse ve İdaho'daki Gogur d'Alene. 
Oyunu CBS'ten Peter Alliss ve 

: Bobby Clampett sunuyor. 

İ Psygnosis, oyunun oynanış 
tarzına ve motora büyük önem ve- 

: riyor. Vuruş öncesi sopanın sav- 

£ rulmasının ayarı dört tıklamayla 
kontrol edilecek. Bu aslında tam 
bir tıklama değil, daha çok savrul- 
madan sonra mouse düğmesinin 

: bırakılması. Bu sizin savurmadaki 

: bilek hareketinizi belirliyor. Oyu- 

: nun üretimindeki erken aşamalar- 

> da bile topun fiziği ve hareketleri 


çok hassas görünüyor. Geliştirici 
takımındaki bir eleman, sadece to- 
pun uçması ve yuvarlanmasının 
tam gerçekçi olmasıyla görevlen- 
dirilmiş. 

Fotoğraf kalitesindeki grafik- 
ler gerçekten çok etkileyici. Ayrı- 
ca hava durumu da, oynanışta rol 
oynuyor. Oyun ilerledikçe güneşin 
konum değiştirmesi de kayda de- 
ğer. Turnuvalardaki TV tarzı anla- 
tım, kalabalığın sahanın çevresin- 
de olan olaylara tepkilerini bile 
yansıtıyor. Multi-play özelliği LAN 
üzerinde de, modem üzerinde de 
dört oyuncuya kadar destek veri- 
yor. 

Pro 18, yüksek hassaslığı sa- 
yesinde birçok ciddi golf hastası- 
nın hard diskinde kendine bir yer 
bulabilir. Oyunun rakipleri de çok 


: güçlü; ancak Kasım'da çıktığı za- 

; man ikinci bir kez incelenmeyi hak 
: : edecek kadar özellik içeriyor. 

* listesi şu isimlerden oluşuyor: Tom : 
: Tiger Woods 99 
: PGATour Golf 


Bu yılın PGA Tour serisinin 


* seribaşının kim olacağı hakkında 
© en ufak bir şüphe yok. Şu başlığa 
© baksanıza! Önceki PGA Tour 

© oyunları bütün lisanlı oyunculara 
* aynı önemi vermesine rağmen bu 
: sene, Tiger Woods dışındakiler 

£ yardımcı oyuncu gibi görünüyor- 
: lar. Tiger fanatikleri, ona gösteri- 
> len büyük saygıdan ve destekten 
: memnun kalacaklar; ancak diğer- 
leri için aynı şey geçerli olacak mı 
> bilinmez. 


Yeni 30 makinası oldukça 


: kayda değer, Birçok farklı kamera 
: açısı ve topu uçarken izleyen ha-  : 
: reketli kamerayla Tiger Woods 99, : 
* tam anlamıyla muhteşem görünü- 

£ yor (sonuçta bu bir EA Sports oyu- 
* nul).3D hızlandırıcılar desteklene- 


cek ve yazılım 16-bit renkte 
1600x1200 çözi lüğe kadar des- 
tek sağlayacak. 


le Beach, Sawgrass'taki TPC ve 


aynı zamanda eski PGA Tour sa- 
halarıyla da uyumlu olacak. Oyun 
piyasaya çıkarken iki tane saha 


diski de hazır olacak; The Tourna- | 


ment Courses (Colonial Country 


> Club, Bay Hill ve Cog Hill ) ve The 
: TPC Courses (Las Colinas, South- 
: wind ve Scottsdale). The Vegas 

: Coursesadlı üçüncü bir disk de 

© oyun çıktıktan kısa bir süre sonra 
. piyasaya sürülecek. 


Açıkça görülüyor ki EA, lis- 


tesine alırken tonlarca para verdi- 
: ği yıldızlardan sonuna kadar ya- 


rarlanmaya kararlı; oyun, Tiger'ın 


: referanslarıyla dolu. Tiger Tips ad- 
: liipuçları zor vuruşlarda size yar- 
£ dımcı oluyor ve Tiger Vision saye- 
© sinde vuruşu ne kadar sert veya 
tedbirli yapacağınızı belirleyebili- 


yorsunuz (eğer sert vuruşu seçer- 


: seniz, tabii ki “Tiger Zone”da ola- 
: caksınız). Eğer bilgisayar tarafın- 

: dan kontrol edilen Tiger'a karşı 

: oynuyorsanız, bir deliğe başarılı 
bir vuruş yaptıktan sonra hız kaza- 
* nacaktır (bu Tiger hamlesi olarak 
> bilinir). 


Oyunun oynanışı üç tıklamalı 


ya da (gerçek zamanlı olmasa da) 


GÖRGÜ TANI 


: savurmalı mouse hareketleriyle 

: sağlanıyor ve dokuz ayrı oyun mo- 
© du bulunuyor. Multi-play seçenek- 
Oyuna katılan üç saha Pebb- ; 
: dem de olacak. 

Summerlin'deki TPC. Tiger Woods : 

: PGA Championship Golf, 1999 


leri arasında Internet, LAN ve mo- 


Edition 

Sierra'nın Front Page 
Sports: Golf adlı oyunu, mouse'la 
yapılan savurmalarda yeterli kali- 
teyi sağlayan ve oyuncuları 3D 
grafik motoruyla tanıştıran ilk golf 
oyunudur. Bu oyunun, yeni kuru- 
an Sierra Sports tarafından çıka- 
rılan son versiyonunun adı PGA 
Championship Golf olacak ve bir 
öncekinin zaten başarıyla kurduğu 
sağlam temellerin üzerine oturtu- 
acak. 
En heyecanlandırıcı yeni 
özellik ise sahayı kendiniz inşa 


: edebilmeniz. Son Jack Niklaus 
: oyunundaki tasarım aracından 


arklı olarak burada saha, bir de- 
ikler topluluğu yerine bir bütün 


> olarak ele alınıyor. Size yardımcı 


olacak birçok şablon ve ağaçlar 

ya da hayvanlar gibi nesneler bu- 
unuyor, Sierra aynı zamanda ken- 
di nesnelerinizi yaratmanıza imkan : 
verecek bir aracı Web sitesinde 
sunacak. Bunun yanında oyunun 
çıkmasından kısa bir süre sonra 

ek sahaları da aynı adresten 


: download edebileceğiz. 


Tiger'ın her hareketi gerçekleştirilmiş. Kendinizi sanki onunla 
golt sahasına çıkıyormuş gibi hissediyorsunuz. 


Yoksa Tiger saha dışında mı? 
Mutlaka oyunda bir hata olmalı! 


Tiger Woods 29 çıktığında 
çok güzel sahalarda oynama 
şansımiz olacak. 
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PG6A Championship Golf'teki grafikler diğer rakiplerine nazaran 


üyor. Suyun 


Bu ağaç grubunun boyunu ayarlama, 


gibi şeyleri yapmanıza olanak 
tanıyacak saha editörü, oldukça 
güçlü ve esnek olacak. 


Bu yıl çıkacak sürümde mo- 

> use'ın kontrolünü sağlayan ve 
> adına "True Swing" denilen sis- 
: tem daha da geliştirilmiş. Sundu- 
© ğu hassas kontrol sayesinde,bir 
: gelfçünün yaklaşık 400 farklı ha- 
: reketi ekranda çok gerçekçi bir 
: şekilde görülebiliyor. 
; Oyunun üç boyutlu ortamla- 
* ni çok çekici ve top fiziği de ol- 
: dukça hassas gözüküyor. Diğer 
© yarışmacılara oynarken oyun, bir 
: real-time modeli kullanıyor ve 
i gerçekçilik başarıyla sağlanıyor. 
> Öbür oyunlarda kullanılan normal 
> sira-dönüşümlü oyun sistemi ye- 
* rine PGA Championship Golf, 
: başkalarıyla oynarken kendi 
: perspektifinizi oluşturmanızı sağ- 
: lıyor. Her oyuncu kendi topunu 
: takip ediyor, yeşil alanda kendi 
* yolunu bularak kendine göre bir 
© hızla oyunu oynayabiliyor. Tabii 

ki genel golf davranışlarına uya- 


: cak olursanız diğer oyuncuyu atış 


* yaparken izlemeniz gerekir. Ama 

: bu yöntem işleri hızlandıracağa 
benziyor. 

ğ Birkaç ünlü saha da kullan- 

£ mamız için oyuna eklenmiş. Bun- 

> ların arasında Redmond, WA'deki 
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ndeki şu yansımaya bakih. 


Turnuvada oynarken seyircilerin oyu: 
nuhuzu engellemelerine izin vermeyin. 


; Sahalee Country Club (1998 PGA 
: Şampiyonası'nın yapıldığı yer) ve 
bu seneki British Open'a ev sa- 
* hipliği yapan İngiltere'nin Royal 


Birkdale sahası bulunuyor. Oyun 
çıktığı zaman bunlara beş yeni 
saha da eklenecek ve Sierra 
Sports Golf Association (SGA) 


: Won.net üzerinde İnternet golfü 


* oynamamıza olanak sağlayacak. 


; Links LS 1999 

: Hiçbir golf serisi Access'in Links 
> adlı oyunu kadar itibar görme- 

: miştir, bu da boşuna değil. Evet, 
: diğer oyunlar saha editörleri gibi 
; birçok yeni özellik sunuyor; fa- 

: kat PC'deki golf tecrübesinde bu 
> oyun hala en iyisi. Muhteşem 

: grafikleri, sunduğu çok sayıda 

: ek saha ve iyi bir oynanabilirlik 

: sayesinde Links LS 98 uzmanla- 
: Tın seçimi olmuştu. Links 1S 

: 1999'da “bir arıza yoksa tamir 

* etme" ekolünden bir devam oyu- 
; nu. Ama olmazsa olmaz listenize 
: girmesine değecek değişiklikler 

: ve eklemeler yapılmış. Yenilikler 
: listesinde ilk sırayı Power Stro- 

: ke denen mouse hareketi alıyor. 
: Bu, Links'in mouse savuruş ha- 

: reketini ilk kullanışı. Access, 

* kendi yönteminin en çok tutulan 

« olacağına inanıyor. Bu mouse 

; hareketinin Links'te bu kadar 

© geç kullanılmaya başlanmasının 
: nedeni, sadece bu işin en doğru 
- şekilde uygulanması için yapılan 
© ayarların tam dört sene sürmesi. 
: Klasik iki ve üç tıklamalı yön- 

: temler de oyunda bulunacak. 


Yeni grafik motoru şimdiye 


: kadarki en sevimli motor gibi gö- 
© züküyor ve ilk kez 3D nesneler 

: sahada bulunuyor. Bu, 2000 se- 

: nesinin versiyonunun bir parçası 
© olacak olan saha editörü için ilk 
# adım. Bu yeni motorla St. And- 

: rews'daki eski sahanın hain pü- 
: rüzlerinin de hakkı verilmiş olu- 

* yor. Oyuna eklenen yeni sahalar 
: Bay Hill, Entrada ve sonbaharın 
- bütün güzelliklerini görebilece- 

“ öiniz Latrobe'den oluşuyor. 


Diğer önemli özellikler 25 


i farklı oyun modu, kendi puanla- 


Eğer Links LS 98'in iyi olduğunu düşünüyorsanız bu senenin 
versiyonu gözlerinizi yaşartacak. 


; ma sistemini 
: yaratmanıza olanak veren bir 
: editör, gerçek zamanlı sesli soh- 
: betve galerilerle lider panolarıy- 
: la daha büyük turnuva modu. 


ve oyun tiplerinizi 


Gelecekte, Links 1S 1999'a 


: yapılacak eklemeler sayesinde 
: yeni sahalar elimize ulaşacak 

; (Japonyadaki Phoneix sahası 

: üzerinde çalışılmaya başlanmış 
> bile). Bunun yanında yeni pro- 
: fesyonel golfçüler de gelecek; 
; mesela Fred Couples ve Fuzzy 
: Zoeller. 


Links'in her yeni versiyonu, 


zaten mükemmel olan oyunu sa- 
: dece geliştiriyor. Access, Eylül 

: 1999'da bizi Links LS 1999 tanış- 
© tırdığında yine tarih yazılacak gi- 
© bi görülüyor. 


© Links Extreme 

: Eğer golfçülerin ve özellikle Links 
; LS serilerinin bu işi fazla ciddiye 
© aldığını düşünüyorsanız Links 


Extreme'i görünce fikrinizi değiş- 
tirebilirsiniz. Bu golf oyunu, aldığı 


: tavırla bir golf sahasında ne ka- 
: dar çok eğlenebileceğinizi göste- 


riyor. Vuruş yüzdeniz resmen İkin- 


” ci plana atılmış. 


Birçok hile ve yaramazlıkla 


“ diğer oyunculara tuzak kurabilir 

: ve hatta Mojo Bay ya da Dimensi- 
* on X (Birinci Dünya Savaşı konulu 
: bir saha) gibi sahalarda patlayan 

: golf topları sayesinde death- 

: match bile yapabilirsiniz! 


Access, şimdilik birçok ay- 


> rıntıyı gizli tutuyor, çünkü bu son- 

: baharda piyasaya verilecek oyun- 
: daki sürprizleri berbat etmek iste- 
: miyor. Sadece şunu biliyoruz; her 
: zaman çok ciddi bir oyun olarak 

: kabul edilen golf ile neredeyse 

© dalga geçen bu oyunu gördükten 

“ sonra bütün fikirleriniz değişecek. 


St, Andrews'deki engeller korkak 
oyunculara göre değil, Şu 
önünüzdeki göle bir baksanıza! 


Hiçbir golf oyunu, Links LS 
serilerindeki oyunlar Kadar iyi bir 
top sokma motoru kullanmamıştı. 


: odakti 


AMAN TANRIM! 
Kenny'yi Lisansladılar! 


İki yeni "South park" 
oyununun ayrıntıları 
ortaya çıktı 


: epimiz Acclaim'in, herkesin fa- 
i - vorisi ağzı bozuk çizgi romanın 

; PC haklarını kaptığını biliyoruz. 

: Ama şirketin aslında lisansla yapmayı 
> planladığı şeyin detayları fazlasıyla 

: yarım yamalaktı; Acelaim'in South 
Park'ının bu yılın E3'ündeki tanıtımı, 
oyunun kendisinde görülecek hiçbir 
şey olmayan TV gösterisinden sahne- 
lerle sınırlıydı. 

Ama şirket, sonunda yeni Yaz 
ürününün sırrını, kısmen 
de olsa açıkladı. Ana 
tema, bir değil, iki “South 
Park” oyununun yolda ol- 
duğu. Belli ki Acclaim, bu 
güvenilir pahalı lisanstan 
parasının karşılığını edin- 
mek konusunda ciddi. 

i İlk oyunun gelecek 

> yılın başlarında yayınlan- 
ması gerekiyor. Buna göre 
"South Park" çocukları arasındaki bir 
kartopu savaşı çevresinde merkezle- 

: nen bir 3D shooter olacak. Geliştirici 

> Iguana, yeni 7urok 2 motorunu kullana- 
cak, Bu yüzden oldukça hoş grafikler 
bekleyebilirsiniz. 

İkinci oyun, A Week in South 
Parkisimli bir grafik adventure olacak. 
Geliştirici Dreamforge'un bu çalışma- 

* sında,"South Park'ın ana karakterleri- 
nin dördünün de kontrolünü alacaksı- 


Turok 2, daha bol 


: defalarca öldürülecek. 


iktarda dinazor 
ve etkileyici bir 


Shadow Man, dünya ve ölüler 
diyarı arasında gi! 
bir hikaye çizgisi vaat ediyor. 


niz. Acclaim'in, oyunların içeriğini sulandırmaya- 
cağl vermesi hariç bunlar şimdiye kadar 
ortaya çıkan tüm ayrıntılar. Her iki oyun da "yetiş- 
kin izleyiciler'i hedefliyor ve kuşkusuz Kenny de 


Total Annihilation'ın tasarımcı 
RPG için sıkı çalışmada, 


Bu arada, Acclaim ayrıca yeni Turok Zmoto- ; 
çi runu denemeden geçi- : 


— ni Lİ 
| recek. Seeds of Evilalt : Microsoft Gaza 
| başlıklı bu popüler oriji- : G . 

Geldi! 


A nalin takipçisi, sizi bir 
kez daha zengin 3D z 
dünyalar etrafında koş- : 

turacak ve var gücüyle : 

size dinazorları öldür- 
tecek. Yeni motor, ke- 
sinlikle oyunun görü- 
nüşünü geliştirecek ve 

o kan emici kertenkelelerin cezasını 

vermek için 24'den az silah olmaya- 

cak. Turok 2 sonbaharda çıkıyor. 

Bu güz Acclaim'den, bir 

başka oyun olan Shadow Man, 
üçüncü şahıs bir aksiyon macerayı 
bekleyin. Evet Tomb Raider yapısın- 
da; oyuncuya, yoluna çıkan ölümsüz 
pislik herifleri öldürmek için konvan- 
siyonel ve kara büyü karışımı silahlar 

BİA gereken doğaüstü özellik- 

lerle donatılmış bir adamın 

sorumluluğunu veren bir 
oyun... Karanlık bir mizah 
kitabı hissi veren ve "şey- 

| tansı çılgın seri cinayetler 

| işleyen katil" (kaç oyun bu- 

İ nu sunabilir, hı?). Shadow 

2) Man, Acclaim'in yakında 

göreceğimiz ilginç oyun- 
larından biri gibi 

görünüyor. 


Yazılım devi, Total Annihila- 
tion'ın yaratıcısıyla sözleşme 
imzaladı 


Taylor, TA2'nin geliştirilmesinin ilk aşa- 

malarında Cavedog'dan ayrılışını duyura- 
rak piyasayı şaşırttı. Taylor, kendi oyun geliş- 
tirme şirketiyle yeniden faaliyete geçti ve Mic- : 
rosoft Games'le bugünlerde bir dolu ateşli ş 
genç tasarımcının üzerine atlayacağı karlı bir 
anlaşma yaparak yine herkesi şaşırttı. i 

Taylor'ın yeni şirketinin adı Gas Powered : 
Games. Şirketin Microsoft için ilk oyunu, bir 
RPG olacak, "Microsoft, yüksek kalitede oyun- : 
ların küçük bir portfolyosu çevresinde güçlü — : 
ekipler kurarak oyun piyasasındaki başarısını 
kanıtlıyor" diyor Taylor. "Biz de, Gas Powered 
Games ile aynı görüşü paylaşıyoruz." : 

Taylor'ın RPG'si ya da ne zaman yayınla- : 
nacağı hakkında şimdilik bir şey söylenmiyor. 
Bu arada Cavedog, Taylor'ın gidişinin yayım 
tarihinin biraz geriye atılması olayının dışında, 
Total Annihilation 2 üzerinde önemli bir etkisi- : 
nin olmaması gerektiğini söyledi. TA2 hakkın- 
da daha fazlasını bu sayımızdaki Cavedog ma- 
kalemizde okuyabilirsiniz. 


Ti zina baş tasarımcısı Chris 


p gelen zorlu 


Nam-ı Diğer Biehn ve Jones 


 Westwood, Tiberian Sun'a 
oyunculuk gücü ekliyor 


estwood'un Command & Conguer ta- 
W kipçisi Jiberian Sun oyunundaki sine- 
ik sekansları, iki meşhur Hollywo- 
ün görünmesiyle tatlanmaya hazırla- 
nıyor. Michael Biehn ve James Earl Jones'un 
: İkiside projeyi imzaladılar. 
; Herkesin Darth Vader'ın sesi olarak bildiği 
* ve sevdiği Jones, GDI komutanı General Solo- 
mon olarak oynarken, The Terminator ve Aliens 
gibi filmlerin kıdemlisi olan Biehn, hikayenin 
kahramanı ve oyuncunun ikinci kişiliği MeNeil 
olarak görünüyor. Ayrıca, oyun sırasında öğüt 


ve ipuçlarıyla oyun- 


* geri dönüyor; ama 
: pek eski halinde de- 
Eğil 


: berian Sun'ı hala yıl 


© ğini söylüyor ve bu 
: na bu tatil döneminde 


: çok sebep vermeli. 


cuya yardım için an- 
latıcı sesi de sağlaya- 
cak. Ve evet, Kane de 


Westwood, Ti- 


sonundan önce ya- 
yınlanmayı hedefledi- 


real-time hayranları- 


Michael'Biehn, MeNeils olarak Tiberlan Suyrın setinde bekliyor. Daha sonra 
James Earl Jones da ona katılacak. 


keyifli olmaları için bir 
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Ritual'ın SiMfi için ilk resmi görev paketi, 13 yeni level içerecek. 


Orijinal S/iN'e 


Ekleme 


İlk görev paketinin 
: duyurusu şimdiden 
: yapıldı 


k daha neler; Ritual Enterta- 
Yenerin uzun zamandır bek- 

; lenen 3D shooter'ı S/N, hala 
: raflardaki yerini almadı (bu yazı ya- 


£ ilırken) ama yayıncı Activision, ilk 
: resmi add-on paketini duyurdu bile. 


Henüz ismi konulmayan görev | 


: paketi, 13 yeni level sunacak ve ye- 
© ni kurulan 2015, Inc. tarafından ge- 
: liştiriliyor. Bir sürüm tarihi duyurul- 
: mamasına rağmen $/Vin bu son- 
* baharda çıkmasından bir kaç ay 

> sonra piyasada olacak gibi görünü 
© yor."Biz aslında SiN'deki karakter- 
© ler ve hareketli hikaye ögeleri üze- 


Bir Av Oyunu Daha 


rinde genişlemek istedik ve bunu 


© dikkatlice işlenmiş, tümüyle aksi- 
£ yon bir add-on paketiyle yapmak- 
: tan daha iyi bir yol olmadığına ka- 
: rar verdik" diyor Ritual'dan SiN'in 
: Proje menajeri Joe Selinske. 


Selinske ve Ritual'ın CEO'su 


: Harry Miller, 2015 hakkında hoş 

> şeyler söylediler ama geliştirici 

- ekip tecrübe edilmedi. SiN görev 
: paketi ilk ürünleri olacak. Oklaho- 
: ma tabanlı ekip, Activision'a göre 
"bölge civarındaki sıkı oyuncuların- : 
© dan oluşuyor" ama isimlerinin hiç 
© bir güvenirliği yok. Yine de SiN'de 
. şimdiye dek gördüklerimiz, her 

© add-on için iyiye işaret. Bu 

© nedenle iyimseriz ve ilk görev pa- 
* ketini dolayısıyla da oyunun kendi- : 
: sini görmek için sabırsızlanıyoruz. 


. Z222.... ama durun! Bu Unreal 
motorunu kullanıyor! 


yon", her software şirketinin ürün dizisinin 


Unreal motorunu or- 
: manlık alan ortamlarını 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


Kırmızı Beş, 
Beklemede! 


: Rouge Sguadron romanları PC'ye geliyor 


: ucasArts, yakında çıkacak PC :; 64 versiyonuyla geliştirilen oyun, 

; | orna Rouge Sguadron'un ilk : bu sene sonlarında yayınlanacak. 

; enstantanelerini yayınladı. 7 MET 

: Oyun, Shadows of ihe Empire'ın 

> etkileyici grafiklerini, şirketin X- 
Wing ve Tie Fighter oyunlarıyla 

> evlendirme girişiminde. Aynı is- 

: min Star Wars romanları üzerine 

£ kurulu Rouge Sguadron, oyuncu- 

: ları gittikçe zorlaşan 16 görev 

: için bir X-Wing savaş uçağının 

; kokpitine koyuyor. Bir Nintendo 


Rogue Sguadron'un grafikli ika gö iyor. Ama oyunun'daha çok 
klasik X-Wing gibimi yoksa nefret edilen Rebel Assault gibi mi oynanaca- 
gınıdaha sonra göreceğiz. 


B: günlerde, bir geyik avı bile olsa "simülas- 


zorunlu bir parçası gibi görünüyor. ASC 
: Games bugünkü durumuna üstüne atlanacak 
: sürülerin hangileri olduğunu hesaplayarak geldi. 


> tiren şirket, genel vahşi yaşam-cinayet simülas- 


: biraz daha ciddiyetle teşebbüs ediyor. 

: TNN Outdoors Pro Hunter, The Nashville 

? Network formunda bir "prestij lisansı sunüyor. 
Gerçi bu aşamada, köylü ezgisi müzikler çalan 

: İstasyonun işe bulaşmasının oyuna yararı belir- 

> siz. Daha da ilginç olanı ASC'nin, korkunç sıcak 


: hayata geçirmesi için 
> lisanslamış olması. 

© Böylece bu savunma- 
Ama bize Grand Theft Auto ve Sanitarium'u ge- : 


sız geyiği ne zaman 


© yüksek güçlü bir tüfekle avlayacak olsanız , bu- 
* yen çılgınlığından para kazanmaya bir çoğundan : 


nu gerçekten yüksek çözünürlükte, doku kapla- 


malı detaylarla göreceksiniz! 


Zararsız Bambi'lerin sizin insanlık dışı kan 


> arzunuzu tatmin etmeye yetmemesi durumunda 


masum tavşanlar, geyikler, hindiler ve ördeklere 
rastgele atışlar yapabileceksiniz. Oyun, Active 
Wildlife Environment (AWE) adında, daha ger- 


Kendi doğal yaşam alanlarındaki şu güzelim yaratıklara bakın. Şimdi 
öldürün onları! 


çekçi bir his için çeşitli iklim ve zemin koşulları 
ve "kaçışan hayvanlar" sunacak. Ayrıca bir mul- 
ti-player modu da olacak. Yine de geyik olarak 
oynayabilmeniz şüpheli, çünkü zavallı bir geyiğin 
teleskopik bir tüfekle silahlanmış, kararlı bir in- 
sana karşı kesinlikle hiçbir şansı yoktur. Her du- 
rumda TWNW Outdoors Pro Hunter, Kasım'da 
çıkmış olacak. 
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GÖRGÜ TANIĞI 


: Pro Pinbali Yola Çıktı 

* Empire Interactive, mükemmel tilt 

: simulasyonu Pro Pinball: Times- 
hock'un devamının otomotiv ko- 

: nulu olacağını duyurdu. Pro Pin- 

: ball: Big Race USA, ayrıca sun- 

© duğu 14 farklı Amerikan şehri 

: arasında yarışan karikatür araba 

i çeşitliliğiyle bir önceki oyundan 

: daha iç açıcı. Oyun, geliştirilen 
“dönen ve kayan" top şekilleri ve 

: İlk kez olarak Internet üzerinden 

© karşılıklı oyunla farklı bir boyut 

* kazandırılacak. Big Race USA'in 

: Kasımda çıkması planlanıyor. 


Monster, Pro Pinball: Big Race 
'USA'de sunulan komik otomo- 
billerden biri. 


 StarCraft Bir Milyonu Geçti 

: Resmi rakamlara göre Blizzard'ın 

: real-time strateji oyunu StarCraft, 

* geçen ay göz konulan bir milyon 

: satış sınırını geçerek PC'nin tüm 
zamanların en çok satanları ara- 

: sında kendine bir yer edindi. 

* Oyun, son aylarda Unreal, Final 

: Fantasy Vil ve Tanrı'ya şükür De- 

* er Huntergibi oyunları zirve nok- 

: tasından uzak tutarak oldukça 

* uyumlu biçimde listelerin tepesin- 

© de bulunuyordu. 


999,998... 
Bir milyon! Yaşasın! 


: MicroProse Motorunu 

£ Çalıştırdı 

: FIM Road Racing World Champi- 
onship'in GP 500'ün haklarını aldı- 
ğını duyurmasıyla MicroProse, 

: Motor simulasyonu türüne katılan 

: son şirket oldu. Şirket, bu anlaş- 
maya dayanarak gelecek sonba- 

£ hara bir motosiklet yarış oyununun 
raflardaki yerini almasını planlıyor. 


avı! 


Microsoft Fight Simulator 


: Genişletiyor 


Dünyanın en çok satan ve Micro- 


* soft'a göre en hatasız PC uçuş si- 
: mulatörü biraz daha doğruluk ka- 
: zandı. Software devi, Microsoft, 

: Flight Simulator'ın gelecekteki 

: versiyonlarının, Jeppesen'ın dün- 
: ya çapındaki NavData veri taba- 
: nından sağlanan gerçek dünya- 

; daki uçak seferleri bilgisine yer 

* vereceğini duyurdu. Veriler, iniş 

: yapılan 12.500'den fazla havaala- 
* nı, 32.500'den fazla yeni pist ve 

: dünya çapında sefer rotalarında 

: 70.000 geçiş noktası sağlayacak. 
: Eğer tüm bunlar işinize yaraya- 
: caksa sizin için çok iyi. 


i Descent: Freespace için yeni bir 
ii görev paketi yolda. 


: Interplay'in Sessiz Tehdidi 

: İnterplay Productions, şık bilim- 

* kurgu shooter'ı Descent: Frees- 
: paceiçin bir add-on görev pake- 
£ tinin duyurusunu yaptı. Paket, Si- 
: lent Threatismiyle çıkacak ve 

: çok sayıda yeni tek kişilik ve mul- 
 ti-player görevler sunacak. Bun- 
: ların bazıları, Interplay'in web si- 
: tesi üzerinden düzenlenen bir le- 
vel geliştirme yarışmasının galip- 
; leri tarafından tasarlandı. Silent 
: Threat'in bu ay içinde çıkması 


bekleniyor. Bu arada Interplay, 


nu Descent 3 için yayın tarihini 
Mart 1999 olarak açıkladı. 


Şimdi DirectX 6.0 Zamanı 


: Tam da sonuncusuna alışmış- 

: ken... Microsoft, DirectX' in son 
versiyonu olan 6.0'ı, tasarımcı- 

: ların yılbaşına doğru piyasaya 

- sürdükleri ürünlerinde kullan- 


malarını garantiye alacak şekil- 
de çıkardı. Bu, sıkı oyuncular 
için büyük bir fark yaratmamalı 
ama yine de biraz daha hızlı bir 
hardware performansı ve geliş- 
miş denge görmeyi bekleyebilir- 


: siniz. Bunlar iyi malzemeler as- 


lında. 


LG 0) (Ol 


Tomb Raider NI 


: sabırsızlıkla beklenen devam oyu- : 


: sene sonu sürümü 
: için hazırlanıyor 


* gep C Gamer Amerika, Tomb 
— Raider /l/'ü, Haziran ayında 
| İ dev 100 oyunlukilkizlenim- 
: ler dosyasının bir parçası olarak 
sunmuştu. Ama o zaman Eidos, 
: oyunu hala bir sır gibi saklıyordu. 
: Şimdiyse şirket, Adventures of 
: Lara Croftalt başlığıyla çıkacak 
: oyundan harika görünen bazı 
: fragmanlar yayınladı. 
: Özellikle de Devr-i alem 
: ettiği son macerasının bir bölü- 
: münde, Londra'da hırsızlığa gider 


Gülçin, Gökhan, Kaan, Göksu 


Gülçin, Tuğbek * 

Deha, Serdar 

Kaan, Cüneyt 

Tuğbek, Serpil 

Serdar 

Herkes 

Göksu, Güven 
Mustafa, Güven, Serpil 
Göksu, Cüneyt 


: gibi yeni kamuflaj giysisi ile caka 


satan Lara'yı görmelisiniz. Gelişti- 


: rici Core Design, proje için yeni 
: bir ekip oluşturdu. Bu ekip, şu 


sıralarda oyunun halihazırdaki 


* motorunda ayarlamalar yaparak 

: birkaç yeni hareket ekliyor. Ancak : 
: bu kez oynanışın, aksiyondan çok 

* bulmaca çözmeye yönelmesi bek- 

: leniyor. 


Eidos, Tomb Raider /l/'ü ka- 


zançlı tatil döneminde piyasaya 
: çıkaracak. Oyun, çıktığında büyük 


bir olasılıkla pazarda kalan, 3D 
hızlandırıcı gerektirmeyen pek az 


* oyundan biri olmanın ayrıcalığına 
: sahip olacak. Elbette bir 
£ hızlandırıcınız olması yine de 


yararınıza, 
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RKARARA KAMA KA OK 


PC Gamer'in tüm 
zamanların en iyi 50 
oyununu Mayıs 1997'de 
belirlemesinden bu yana 
oldukça fazla zaman geçti. 
Listede yer alması gereken 
birçok şaheser oyun 
piyasaya çıktı. Bazi 
demirbaşlar ise listedeki 


yerlerini ısrarla korudu. 
Sonuçta PC'deki en iyi 

oyunların güncel ve kesin 
bir listesi ortaya çıktı. 


İçeri buyrun... 
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*X EMPIRE INTERACTIVE #* 


“Tilt oyunları hiç bir zaman aksiyon ve strateji 
A. oyunları kadar yankı uyandırmayı başaramadı. 

Ancak şimdiye kadar böyle bir ayrıcalığı hakedecek 

bir tilt oyununu seçmemiz gerekirse, bunun için tek 
adayımız Pro Pinball: Timeshock 
olacaktır. Bir çok tilt oyunu, ger- 
çek tilt görünümü ve duygusu ve- 
rerek üzerine düşeni yapıyor. Fa- 
kat Timeshock, inanılmaz masa di- 
zaynı, şaşırtıcı grafikleri ve doğru Boba Fett 

top yn fiziği ile diğerlerini gölgede bırakıyor. Oyunda 

sadece bir masa olmasına karşın, gerçek tilt fana- © ii 

tiklerince dizayn edilmiş bir başyapıt olduğu kolay- natlon 

ca farkediliyor, O kadar iyi ki, bu masayı gerçek ha- 

yatta da görmeyi çok isterdik. 


43) The Darth Continent 
African Nation or Star Wars” Character? 
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Tomb Raider 


*XxX*X ETDOS INTERACTIVE #4**X 


imdi ise alıştığımız bir isim, Tomb Raider. Bu oyun, şöhretini "aksiyon ve 
adventure" gibi birbirleriyle kıyaslanamıyacak iki tarzı, daha önce göri 


memiş bir stil ve kabiliyetle yaratıcı bir şekilde birleştirerek kazandı. Hatta iki 


koca yıl geçmesine rağmen hala bir numara, Ayrıca oyun dünyasına, en gi- 
zemli kahramanlarından birini, cüretkar dağcı Lara Croft'u 
kazandırdı. Lara Croft, bayan misyonerlerin de, geçmişin 
alışılagelmiş kas yığını erkek kahramanları kadar iyi olma- 
sada hayal gücümüzü harekete geçireceğini kanıtladı. Bu- 
günlerde biraz modası geçmiş gözükse de, oynaması hala 
olağanüstü ve post-modern oyun tarihinin bir parçası. 


Master of 


*kkxk* MICROPROS 


aster of Orion'ın çıkmasından önce sayısız galaksiyi ele geçirme oyun- 
ları vardı. Fakat bunlardan hiçbiri bu tür oyunların klasik öğeleri olan 
keşfetme, araştırma, kaynak yönetimi ve yıldızlar arası çatışmaları bu derece 
mükemmel dengeyle birleştirememişti. Master of Orion, her ne kadar demode 
gözükse de, harika bir bilimkurgu uzay ep stalıkla hazır- 
lanmış oyun arayüzü, egzotik ve biçimsiz yaratıklardan olu- 
şan içeriği, galaksi türü oyunlarla ilgili ön yargının ortadan 
kalkmasına yardımcı oldu. Ayrıca seçeneklerin bolluğu da 
oyuna derin bir içerik kazandırıyor. Farklı dünyalar yaratımı 
ile etkileyici bir uzay operası arasındaki denge tam kıvamın- 
da. Zamanının en güçlü yapay zekası özelliğine sahip diplomatik unsurunun bir 
eşine rastlanmamış ve şimdiye kadar da çok taklit edilmiştir. Oyunu kazanmak, 
kurnazlık ve kö n ince bir karışımını gerektiriyor. Master of Orion kendine 
fazla rakip bulamadı ve bütünlüğü bir sonraki versiyonunda bile geçilemedi. 


© Ecm «lammer Mark | 
Battle cumputer Mark il 
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FPS: Football Pro 


SIERRA 


PS: Football Pro, her bölümünde zengin istatistiki bilgi yanında oyun- 
culara, kendi oyunlarını oluşturma ve kaydetme olanağı da sağlıyor. 
Oyun her arcade meraklısı için yeteri kadar sert. Aynı zamanda kusursuz- 
ca işlenmiş strateji unsuru, en koyu strateji severlere bile yeterli malzeme 
sağlıyor. Bu oyunda her şey var: Ligdeki oyuncuların ha- 
yat boyu istatistikleri; acemileri geliştirme olanağı ve tec- 
rübeli oyuncuların emekliye ayrılmasının verdiği hayal kı- 
rıklığı. EPS: Football Pro'daki oyuncuların maç, lig ve hat- 
ta takım değiştirebilmesi geniş ve çoşkun online kitlesinin 
de artmasını sağladı. Bu oyun, hala Amerikan Futbolu 
oyunlarının en iyisi, 


Betrayal at Krondor 


SLIERRA 


» etrayal at Krondor ilk çıktığında fazla ilgi görmedi. Aslında Sierra, 
“.oyunu CD-ROM'da tekrar çıkarıncaya kadar roleplaying dünyası bu 
oyunun nasıl bir cevher olduğunu anlayamamıştı. Bu noktadan itibaren, 
işlerin doğru olarak nasil yapılacağının en mükemmel örneği olarak 
Betrayal at Krondor, RPG'cilerin gönüllerinde taht 
kurdu. Raymond Feist'in en çok satan Midkemia raman- 
larından uyarlanan hikaye, yazarın da katkılarıyla role- 
44 playing oyunları arasında en iyi senaryoya sahip oldu 
iŞ Harika bir sıralı savaş sistemi, tonlarca kafa yorucu bul- 
maca, aylar süren oynanabilirlik bu RPG'yi yılların 
eskitemeyeceği bir klasik yapıyor. 


KAKKAAKAKAKKAAKAKkKAKAkkkkkx UN 


**k** MICRO DAKA 

TD u farklı bir savaş oyunu. Hem de acayip fark- 

2 İl! Arnhem'de bulunan Rhine köprüsü üzeri- 

ndeki (çok kötü bir kader) cesur Müttefik hava 

saldırısında, bölüklerinize ister Müttefikler'in ister 
Almanlar'ın tarafında komuta et- 
menizi sağlıyor. Zafer ya da ye- 

” nilgi, komutan olarak sizin sağ- 

duyunuza bağlı. Harika bir şekil- 
de canlandırılmış birlikleriniz şa- 
vaşın dönüm noktasında gerçek 

bilği gibi hareket ediyor, savaşıyor ve karşılık 

veriyor. İsimleri, yararları ve kusurları onları ger- 

çekten kişi- 

selleştiriyor. 

Tank hare- 

ketleri, patla- 

malar, bina 

ve arazi ha- 

sarları en 

canlı haliyle 

resmediliyor. 

Tıpkı kahra- 

manlık, başa- 

rısızlık, ölüm, korkaklık ve bitkinlik gibi. Gerçeklik 

çok acı: Adamlarınız ölüyor, çıldırıyor, korkudan 

siniyor ve bazen da şaşılacak kahramanlıklar gös- 

teriyor. Sonuç? C/ose Combat: A Bridge Too Far, 

Er Ryanı Kurtarmak'ın savaş oyunu. 


AXk*k LUC 


Tyünya sabırla bir başka Indiana Jones filmi bek- 

| 4 liyor. Oysa ki oyunseverler, Indy'nin mükemmel 
maceralarından birini LucasArts'ın 
olağanüstü grafik adventure oyu- 
nunda tekrar tekrar yaşayabilirler. 
Orijinal öykü, film üçlemesinin yan 
ürünü olarak gözalıcı biçimde iş- 
lenmiş. Indy, zamana karşı yarışa- 


KKAKAKAKAKAKAKKAUKAKKKUAKOKAUKAKAKAAKA KAKA AKKAkK4KASIN 


ZAMANLARIN EN 


4 
4 
3 


Skkk* 


rak kayıp sualtı kenti "Atlantis'i bulmak için ilerliyor. 
Tabii ki Naziler oraya varmadan önce... Zorlayan öy- 
küsü, zekice hazırlanmış bilmeceleri, müthiş karakter- 
leri ve diyalogları, bol mizahı ve öykü içindeki farklı 
ilerleme yolları... İşte tüm bunlar, LucasArts için bir 
kilometre taşı ve türünün en başarılı örneği olan oyu- 
nu bütünlüyor. Dünyanın her yerindeki Adventurese- 
verlerin oynaması gereken bir oyun olarak kalacak. 
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First-person 
grafiklerine 
ve Diablo'nun FRP 
olduğu iddialarını 


4 XXX 
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k**k FA SPORTS #X4* 


İT er ne kadar beyzbol mükkemmeliyetçileri ve 
İİ istatistik hayranları bu seçimi reddetseler de 
Triple Play 97, atmosferi aksiyona dayalı elimizde- 
ki en eğlenceli beyzbol oyunu. Trip/e Play 97, ta- 

A kipçileri kadar geniş bir içeriğe 
sahip değil; aşırı bir donanım da 
gerektirmiyor. Fakat, yeteri kadar 
hızlı ve bağlayıcı. Muazzam sunu- 
mu ve iki yorumcusuyla, oyna- 
yanları hiçbir oyunda olmadığı 

kadar özgün lb beyzbol maçı atmosferine soku- 
yor. Triple Play 97'nin oyun kontrol zinciri ve multi- 
player eğlencesi henüz geçilebilmiş değil. Kin dolu 
ofis maçları ve turnuvalar sebebiyle kaybedilen 
sayısız yaz günleriyle PC Gamer ekibi bunu bir kez 
daha kanıtlıyor. 
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k*#*k OR IN SYSTEMS ##** 


T Tltma VI birçok kişi tarafından, uzun süren 
.J bu serinin en iyisi olarak görülüyor. Ultima” 
yı mükkemmel ötesi yapan tüm özelliklere sahip 
olan yedinci bölüm, bilgisayar roleplaying sanatı- 
b na da daha önce görülmemiş ye- 
ni bir form getirdi. Dolambaçlı 
bilmeceleri, bütünüyle interaktif 
dünyası ve tonlarca karakter et- 
kileşimiyle U/tima V//, oyuncula- 
/ rına bir sonraki hareketlerini haf- 
talarca düşündüren bir oyun. Avatar rölündeki er- 
demli, doğru ve dürüst karakteri oynamanın siste- 
mi gerçek bir roleplaying gerektiriyor. Ayrıca öykü 
oyuncuları tekrar tekrar geriye döndürüyor. Eğer 
şimdiye kadarki bilgisayar roleplaying serilerinin 
en mükemmelini arıyorsanız, işte istediğiniz oyun. 


#kkX MAXİIS ###* 


TD ir şehri yönetmek ne kadar eğlenceli olabilir 
A. ki? Bütün gece SimCity 2000 oynayıp gözleri 
şişen biri, aslında bunun ne kadar zevkli bir şey 
olduğunu kanıtlıyabilir. Orijinal SimCity, öncü di- 

ğ zanıyla serisinin diğer oyunlarına 
temel oluşturdu. Ama gerçek an- 
lamdaki bir SimCity deneyimi, ha- 
rika grafikleriyle bu oyuna yeni 
bir derinlik kazandıran devam 

j oyunuyla mümkün oldu. Eğer bü- 
yüyen bir şehrin vergiden güvenliğe, eğitimden su 
teminine, bölgelemeden uzaylı yaratıklara karşı 
(evet, gerçekten) savunulmasına kadar her unsu- 
ru üzerinde kontrol sahibi olmak hoşunuza gidi- 
yorsa, SimCity 2000 sizi havalara uçuracak. 
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şansını yalnızca 
bana verselerdi, 
Command & 
Conguer: Red Alert 
ilk on içinde olurdu. 
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MM The Curscof Might and 
Monkey Island BY Erat Ya ira 
#4AX LUCASARTSAK XX Mandate of 


gözlerim kan C oyunculuğunda nadir olmayan eğlenceli mizah, H 
dö özellikle duyguyu dışa vuramayan "adventure" ku- € aven 
Calan önmüş, şağında katlanıldı. Fakat bu üçüncü bölümdeki Donki- 
di şotvari talihsiz maceracı, aşka çarpılmış vurulmuş, 
Guybrush Threepwood, Lucasarts oleplaying sahnesine yeni gelen bir oyun. Wight 
tarafından harika bir stille kazandı- and Magic VI, sadece, bir roleplaying oyununun 
rılmış. Başrollerde canlı diyaloglar, yapması gereken herşeyi yaparak Top 50 listesinde 
zekice hazırlanmış gözlegörünür kendine yer edindi. Öncelikle de oynayanların sürekli 
gaglar, göze garip kaçan harika ka- daha da fazlasını istemelerine se- 
rakterler, ve uçuk bilmeceler yer alı- bep olan destansı öyküsüyle. Basit 
yor. İnsanı korkutan titreten ve en iyi Mel Brook film- z Ve aynı zamanda bütün özelliklere 
lerindeki gibi gülmekten kırıp Yeğireri PES 32 sahip dövüş sistemi, turn-based 
sahip bu kereste y- ve real-time seçeneklerinde oyna 
ğınları İspanyol sula- fi ma olanağıyla Might and Magic 
rında kolayca gezini- Vİ, insanı şeytanca tutsak ediyor. 
v yorlar. Becerikli (ay- Pp” © : i ii Ç Muazzam oyun dünyası, çok sayıda sıralanmış karak- 
i ii © nizamandabudala) z #eş (o terler, NPC'ler, yaratıklar, eşyalarile eşsiz kabiliyet 
| 8 konusu şeytanilama E ve bölüm: sistemi, oyunu oynamayı zevkli kıldığı gibi 
her zaman iyi niyetli) i o kapatmayı da güçleştiriyor. Roleplaying hayranlarının 
bilmeceler ve çıkışı ei i — kolleksiyonlarına mutlaka katmaları gereken bir oyun. 
olmayan durumlarla pi N 
dolu. Oyun düşünceli 
bir şekilde, bilmeceden zorlananlar için kolay oynama 
seçeneğinide sunuyor. Efsane, elle çizilmiş harika 
grafikler oyuna daha önce görülmemiş bir çekicilik 
katıyor (En iyi Disney çizeri ile N.C. Wyeth'in romatik 
"korsan" boyamaları karışımı). Bu bir muhteşem, ebedi 
adventure, keskince yazılmış ve kusursuzca seslen- 
dirilmiş. 


"Gecenin 
bilmemkaçında 


3DO 


bağımlılığa zaten 
çok eğilimli olan 
benim, gibi” birinin 
hayatıma sokan 
Blizzard'dır.” 


EF 2000 2.0 


#X#X DİD #A#* 


ID'in sofistike Eurofighter similasyonunun Grafiklerden söz etmek gerekirse, o kadar muhte- 
ünüyle yeniden gözden geçirilmiş versi- İ  şemkibugünün en son uçak savaş similasyonları 
yonu oldukça çekici. Özellikle İ ucundan bile yakalayamıyor. DID'in bir sonraki 
de inandırıcı ve çok seksi gele- projesi, harika F-22 ADFnin yenilenmiş bir versi- 
cek yüzyıl savaşçısı similasyo- yonu olan F-22 Total Air War. Eğer bu oyun da 
Ci NEYT HALU nu, fazlaca detaylı dinamik sa- EF2000 2.0'ın orijinal EF2000 üzerinde yaptığı gibi 
vaş sistemi, bütünüyle multi- İ (büyük bir gelişim gösterirse, bir sonraki “tüm za- 
EDITGE | player desteği ve çok yön ü | (o manlarıneniyi oyunları” listemizde görmeniz yük- 


ile her yerdeki en gözde online"uçak filosu'yla. sek bir olasılık. 
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Oynadığım her 
oyunu#sahiplenip bir 
o kadar da iltifat 
termem, müte- 

Sımdan olsa 


#4 ** 
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TD aşlarda Doom'u alt etmeye çalışan oyunlardan 
A #biri gibi çıktıysa da hemencecik ilah bir oyuna 
dönüştü. Duke Nukem 3D, rutubetli mahzenler ve 
kasvetli atmosfer üzerine kurulu olan bu türü, komedi 
ve değişik davranış unsurlarıyla ta- 
nıştırdı. Bu ele avuca sığmaz aksi- 

” yon dolu oyunda Duke, canavarları 
şehrin sokaklarında, sinemalarda, 
striptiz kulüplerinde, metroda ve bir 
futbol sahasında ustaca kırıp döküp 

orteliği müstivdi: Yanlış düşünceye kapılmak ve 
özür dilemek yok. Kötüler kıçlarına bir roket yemeyi 
hak ediyorlar. Duke, bunu striptizcilere bahşiş ve- 
rmek üzere durmayı da ihmal etmeden kendine has 
bir stille yapıyor. Şimdilerde motoru bir antika olsa 
da, Duke Nukem 30'nin muhteşem multi-player'ına 
ve sınırsız patlamalarına atılın. Hadi gel de belanı bul! 


deyi 
* 5 * 


te 
at 


ayrıntılar üzerinde 

gidip gidip geliyor- 
sunuz. Severim, 
oynarım. Ece? 


kkk SIERRA ##44 


TD € Gamer ekibinin ateşli tartışmalarının ye- 
1 gane konusu, en iyi 50 oyun arasına hangi 
Gabriel Knight macerasının girmesi gerektiği 
üzerineydi; serinin ilki olan Sins of he Fathers 
ya da devamı The Beast Within. 
Sonuç olarak, hızlı ilerleyen öy- 
kü anlatımı, sınırları zorlayan 
gerilimi ve şimdiye kadar bir 
oyunda görünen en iyi full-moti- 
on video kullanımıyla The Beast 
Within galip geldi. Her iki Gabriel Knight oyunu GÜLÇİN HATIHAN 
da gerçekten oynamaya değer. Ancak ikincisi, KAKA kkk kA k4k* 
kusursuz heyecanı ve parıltılı grafikleriyle di- KONUK YAZAR 
ğerini geride bırakıyor. 
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bilgisayar oynar 
geri kalan 

zamanlarda ise 

Knight. LucasA 
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*k** MICROPROSE 


İ eler'ın en akıllıca ve orijinal fikri her eğilimin 
1 ses getirmesi gerektiğiydi. Bu da Amerikan 
tarihindeki ticari büyüme yıllarında geçen merha- 
metsiz * paragöz patronlar'ın simülasyonuyla kendi- 
ni gösterdi; üzerinde en büyük pa- 
zarlıkların yapıldığı tren setiyle, 
Oyunda işletme uygulamalarını 
engelleyen rekabet yasasının ol- 
maması, oyuncuların açgözlülükle 
rotalarını coğaltmalarını sağlıyor. 
Piyasada tekelleşin, mallarını ustalıkla idare ediyor- 
ük fiyata al yüksek fiyata sat" mantığıyla 
hareket edip, kısaca hiç acımadan yarışı kızıştırı- 
yorlar. Aailroad Tycoon'da kendi krallığınızı yarat- 
mak başdöndürücü. Amatörlerin bile Amerikan Al- 
tün piyasasını alt üst edebildiği kapitalizm çarkının 
işlediği yılları yakalayan en iyi oyunlardan biri. 
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Benim için bir 
oyunu güzel 
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*** ELECTRONIC ARTS ##* 


Tij vet, mutlaka bugünün uçuş simülasyonları daha 
İ “gerçekçi (ve kıyaslanamayacak kadar daha kar- 
maşık). Ama hiçbiri, kesinlikle hiçbiri, bu klasikten da- 
ha fazla katıksız eğlence içermiyor. Görevler, 2. Dün- 
ya savaşından Koreye ve Vietnam'a 
dek yayılıyor. Oyunun muhteşem 
” editörü, herhangi bir uçağı bir diğe- 
rine karşı sürmenize olanak sağlı- 
yor (Örneğin, Mustang'lar B-52lere 
karşı). Uçmak kolay ve kimse de 
“tam uçuş modelleri" için dırdır etmiyor. Çünkü Mus- 
tang'lar, Focke-Wulf'lar ve Sabreler oyuncuya doğru 
hissi veriyor. Yeager'ın bizzat kendisi koçunuz olarak 
öğütler veriyor (ya da şefkat gösteriyor) ve temel 
uçuş talimatlarını bildiriyor. Açıkça modası geçmiş 
olmasına karşın, grafik sunumu ve aksiyonu öylesine 
iyi ki, kısa zamanda detaylı olarak haritalandırılmış 
arazileri ve 3D hızlandırıcıları unutacaksınız. Havalı 
jet simülatörlerinden bugünlerde çok var; ama hiçbiri 
bu yaşlı kurttan daha fazla it dalaşı zevki veremiyor. 


a emeğinden önce 
nes le i 
© oy işlediğim kanlı 
#*** PSYGNOSİS #44* UNIŞ b 0 > ; 
EB “cinayetlerin yarattığı 
huzur ortamını 
bilmenizi istedim. 


| Dir oyun uğruna, yemekleri ve uykularınızı ka- 
A İçırıp saçlarınızı yolduğunuzda, hard diskiniz- 
de özel birşey olduğunu bilirsiniz. Ve Psygnos- 
sis'in klasiği Lemmings bu üçüne de haftalar bo- 
0 yunca sebep olacak birkaç 
oyundan yalnızca biri. Gün 
geçtikçe yıllanan bu puzzle 
oyunu, oyunculara daha önce 
görülmemiş bir bilmece türünü 
/ v tanıttı, Sık sık taklit edilmesine 
karşın hiçbir zaman daha fazla geliştirilemedi. 
Amaç çok basit: Yüz tane kıt zekalı yaratığın ha- 
reketlerini, kaçınılmaz sonları yerine emniyetli 
bir yere taşımak için, tuzak ve tehlikelerle dalu : X ; di 
olan ölümcül 20 bölümler serisi boyunca yönlen- : ” i Tü i “ ARZU DUYMAZ 
dirin. Çok fazla bir şey değilmiş gibi görünebilir al 5 a KkkAkkkAkAkkikik 
ama oynanışı hala ilk piyasaya sürüldüğü günkü EDİTÖR 
kadar yeni ve bağımlılık yapıcı. E FLY Ap 
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Türkiye Tek Yetkili Temsilcisi 


HiT ULUSLARARASI EĞİTİM, YAYIN VE DİŞTİG. A.Ş.” 4 
Büyükdere Cad. Hür Han 15/A 80260 Şişli / İstanbul / 

Tel: (0212)296 46 00 (pbx) Faks: (0212)233 63 15 ” 

E-mail; hitegitimaidata.com.tr . i 


alayımulı. 
Tüm 


Demo www.forsaken.com'dan download edilebilir 


A«laim 


www.acclaim.net 
Forsaken'ın son versiyonu 3D hardware hızlandırıcısı gerektirmez 


FOR: hi A irlgini ine'a rizinmemi, İncin kayıt Markasıdır. 
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KAPAK 


Sid. Meler, 
yun dünyasına 
gönderil 


SERPİL ULUTÜRK 


KAKKKAAkAkAkAK 
EDİTÖR 


GAMER 


KONUSU 


YURKLYI 


X KASIM 


kkk BUNGİE ENT. #4#4#4k 


( ynılık yığını altında yavaş yavaş boğulan bir 


LE N tür için Myf, bir nefeslik taze hava. Ameri- 


ka'da 1997 en iyi Real-Time Strateji Oyunu Ödülü” 
nün sahibi Myih, RTS oyunlarını çevreleyen gele- 
neksel bilgeliğin yanlış olduğunu 
ortaya çıkartıyor. Myth, insanları 
” Fallen Lord'larla karşılaştıran or- 
taçağ dekorundan devrimsel 3D 
motoruna kadar her bölümünde 
i tümüyle yenilikçi bir strateji de- 
pid dümüğar; Single-player uğraştırıcı ve kor- 
kunç bir gezinti. Ayrıca, bunge.net'teki çeşitli 
oyunlar bir real-time strateji oyunlarının kafa ka- 
faya savaştan daha fazlasından meydana gelebi- 
leceğini kanıtlıyor. Bu modern bir klasik. 


**kk EFA 


TI , A Sports, oldukça fazla beğeni toplayan he- 
1 , yecanlı spor oyunları serisini sürdürmekte 
her zaman kararlı bir tutum izlemiştir. Ama bunla- 
rın tek kötü yanı gerçekçilikteki 
kuruluk ve tutarsız istatistiklerdi. 
i Ancak bu eleştiriler şirke- 
tin olağanüstü NHL serisi için 
pek geçerli değil, 1994'teki ilk 
oyundan şu andaki en son hali- 
ne e lehe kadar hizlı oyun kalitesinden de, kaliteli 


KRKKKAKAKAEKKOAOKAEKAKİKKAKKİOKKAKAKAKAKAKAAKKAXAK Kİ 


SPORTS #44 


istatistiklerinden de hiçbir şey kaybetmedi. 

1998 sürümü, önceki sezonların hareketli 
atmosferini devam ettirirken yeni bazı yönetim 
seçenekleri ve hızlandırılmış harika 3D grafikler 
de sunuyor, Bunların arasında çeşitli stadyumla- 
rın inanılmaz render görüntüleri de var. 

Sonuç olarak gelmiş geçmiş en iyi hokey 
oyunlarından biri ortaya çıkmış. Canlı yayın tar- 
zındaki sunumuyla MAL 98'için etraftaki en eğlen- 
dirici spor oyunu demek hata olmaz. 


İN ed) de çe e e > çe e çi çi e çi > e le 2 e 


KKAKKAAKKAKAKAKAKKAKKAkKA&&x&TUM ZAMANLARIN N 30 OTUNU xkxx 


Kk*X SSI #X*X 
) ir önceki sürümünden daha da şaşırtıcı bir şekilde Panzer General 11, 
B savaş oyunlarına yeni başlayanlar için harika bir seçim. İyi tasarlanmış 
arayüz sayesinde acemi çaylaklar bile kuvvetlerine rahatça komuta edebi- 
lirler. Ancak bunun yanında deneyimli oynucuları bile diken üstünde tuta- 
cak kadar ayrıntıya girilmiş. Oldukça gerçekçi ve renkli 
grafikler sayesinde sanki gerçekten oradaymışsınız gibi 
” hissetmeniz sağlanmış. "Çekirdek kuwetlerinizi" belirtilen 
bölgeye sokmaya çalışırken kendinizi gerçekten senaryo- 
nun içinde buluyorsunuz. Oyundaki roleplaying hissi savaş 
alanındaki kişiliğinizi çok güçlendiriyor. Tek oyunculu sa- 
vaşlar ise basit ele geçirme görevlerinden (oyunun başları) gayet karmaşık 
taktik savaşlara kadar uzanıyor. Bu oyun, savaş oyunu oynamayan binlerce 
kişiyi baştan çıkarmıştı. Bu yönüyle her açıdan bir kilometre taşı diyebiliriz. 


e e ei 


tu 


> 


kuvvetli bölümü, 


***kX EPIC ME GAMES *k*4** 


© enellikle bir oyunun çıkışı tekrar tekrar ertelenirse, son ürün karmaşık 
&.T bir yığın oluyor. Neyse ki, Unreal bu yazılmamış kuralı tersine çevirdi. 
Piyasaya sürüldüğü ilk günden itibaren 3D aksiyon türü için tümüyle yeni 
standartlar belirledi. Renkli ışıklandırmalar, yüksek çözünürlüklü doku, lens 
ışığı ve çok sayıdaki diğer görüntü efektleri gerçek bir 
“vayyy beee!” deneyimi yaratıyor. Ama tüm bu güzel gö- 
rüntülerin ötesinde Unreal, çarpıcı yapay zekası, yaratıcı 
silahları ve bugüne dek görülmüş bölüm tasarılarının en 
iyilerinden birisiyle mükemmel bir single-player deneyimi 
sunuyor, Otomatikleştirilmiş DeathMatch "bot'ları ve bö- 
lüm editörü ekleri, Ünreal'ın çok uzun bir ömrü olacağını kesinleştiriyor. 
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"Real-tim 
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*kXACC S SOFTWAREK** 


Ç eri halindeki bu oyunlar her geçen gün daha 
«7 da iyiye gidiyor. Links 386'nın uzun süre bek- 
lenen bir devamı niteliğindeki Links LS 97 çıktı- 
ğında oyuncular, yeni grafikler, top hareketleri 

â ve arazi oluşturucu motor karşı- 
sında çarpılmışlardı. Sis, güneş 
” ışığı, yağmur ve rüzgar gibi tüm 
hava efektleri ekileyici bir şekil- 
de simule edilmişti. Stroke play, 
# best ball, skins gibi geliştirilmiş 
oyun seçenekleri ve multi player özellikleri mem- 
nuniyetle karşılanmış eklemelerdi. Öyleyse Ac- 
cess, şu an bile kusursuz olarak görünen bir şeyi 
88 sürümü için nasıl geliştirdi? Basit, Genişletil- 
miş bir renk paleti, daha hızlı ekran yenilenmele- 
ri, daha fazla kamera açısı ve kendinden TCP/IP 
desteği ile. 
Bütün 
bunlar, se- 
rileri ku- 
sursuzluğa 
daha da 
yaklaştırdı. 
Hiçbir golf 
oyunu, 
; 5 > ie Link serile- 

DEHA AKIL rinin ü 
Kk*4#kkA4X < Xxx j tünlüğüyle boy ölçüşecek düzeye ulaşamadı. 

1 O gl AR Son versiyonu oynadığınızda bunun nedenlerini 
i hemen anlayacaksınız. 
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ARD ENTERTAINMENTİ ##4#* 
|) u devasa real-time strateji hitinin ardındaki sır basit: Blizzard haliha- 
İLİ zırda harika bir oyun olan orijinal WarCraft'ı aldı; oyunu oynayanları 
iyice dinledi; sonra da bu sadık hayranların ilerleme önerilerinin hemen 
hepsini oyuna dahil etti. Sonuç, sadece aslına benzer bir devam değil, her 

yönden daha kapsamlı ve daha iyi bir oyun olarak ortaya 
çıktı. Fantezi özellikleri ve sıradışı mizahıyla Warcraft 11, 
üst üste konacak on real-time strateji oyunundan daha 
fazla atmosfere ve kişiliğe sahip. Blizzard'ın StarCraft'ı 
onu bir çok yönde aştı ama kalplerimizde Warcraft // için 
her zaman sıcak bir yer olacak. 
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TD u, PC oyun tarihindeki bağımlılık yapma tehlikesi en fazla olan sıraya 

A9 dayalı strateji oyunu (Civilization /! istisnasını göz ardı edersek). Yıllar 

boyu zamanımızı harcadığımız, şu "sadece bir saatcik daha" oyunlarının tüm 

özelliklerini taşıyor: Davetkar, aldatıcı basit dış görünüş ve birbiri ardına 
ortaya çıkan saşırtıcı derecede kompleks iç işleyişler sizi 
oyunun başına çiviliyor. Heroes // 1996'nın sonlarında çık- 

” tığında real-time strateji patlaması kendine çoktan iyi bir 

yer edinmişti. Ama kuşkşuya yer bırakmayarak sıraya da- 
yalı stratejinin hala her yönüyle eş düzeyde eğlendirici ve 
çekici olabileceğini kanıtladı. 
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SALAK 


aha kalırsa Real 
üme stratejinin 
rakipsiz tek bir ad 


ökk ue 


GLA NDER- 


UR İ 


# KASIM 


TT içbirtür bu kadar çabuk, had safhada kala- 
gi balıklaşmadı. Geçen yılın real-time strateji 
patlaması aslında daha çok bir çözülme gibiydi. 
Neredeyse pazardaki tüm oyun şirketleri, kendi 
0 (genellikle vasat olan) girişimle- 
riyle Command & Conguer ve 
” Warcraft serilerinin olağanüstü 
başarısından çıkar sağlamak için 
piyasaya koştular. 

Ama diğerlerinde olduğu 
gibi bu türde de, kaymağı yemek için yukarı doğru 
oynak bir yol var. 3D shooter'da id, adventure'da 
Lucas Arts ve bu alanda Westwood ve Blizzard gi- 
bi öncüler, rekabet savaşını kazanıp yığının üstün- 
de kaldılar, 

Westwood'un 
Red Alert'i, War Craft 
/Wden ilginin çoğunu 
çalınca karşı ateş si- 
rası artık Blizzard'day- 
dı. Şirket, uzun süre 
beklenen StarCraft 
için emin adımlarla 
ilerledi. Buna projenin ilk dönemlerinde ana moto- 
run dikkatle elden geçirilmesi de dahildi. Proje, bir- 
çoklarının umduğu "Orclar uzayda" oyunundan çok 
daha fazlasıyla sonuçlanarak, sarfedilen extra 
özen ve dikkate değdiğini kanıtladı. Oyun, Blizzard” 
dan her zaman beklediğimiz, yeni, etkieyici izomet- 


NMENT #XXX 
rik plana ve harika sunuma sahip. Ama StarCraft'ın 
asıl zaferi birbirlerinden çok farklı, eşsiz üç ayrı irk 
yaratması ve bunları mükemmel bir şekilde denge- 
lemesiyle geldi. Böylece, tarafların seçtiği ırka gö- 
re oyunun akışı değişebiliyor. Örneğin, Terran'lar 
Terran'larla karşılaşınca yaşanan deneyim Pro- 
toss'lular Zerg'lerle karşılaşınca yaşanandan çok 
farklı. Bir strateji oyunu için yapılan bu çok çeşitli 

7 e oyun oynama seçe- 

Mİİ nekleri, piyasaya sü- 
rülmesinden aylar son- 
ra bile hala gelişmeye 
ve şaşırtmaya devam 
ediyor. Bu da türün ih- 
tişamını betimliyor. 
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öylenecek ne kaldı ki? id'in olay yaratan oyu- 
«nu Ouake'in ikincisi, yayınlandığı andan beri 
PC'de en çok rekabeti olan türde işleri iyice kızış- 
tırdi. Multi -player çılgınlığını körükleyerek başka 
hiçbir PC oyununun toplamadığı 
kadar hayran topladı. Oyuncular 
” tarafından yaratılan binlerce ka- 
rakter, bölüm, silah ve değişik- 
liklerin Web sitelerini doldurup 
taşırması bir yana Ouake /fnin 
Gikilli Elçi bu oyunu neredeyse gerçeküstü 
denebilecek bir popülerlik ve hayranlık düzeyine 
yükseltiler. Birçok- 
ları için o yalnızca 
bir oyun değil, dü- 
pedüz bir dindi. 
Sebep mi? Sa- 
yısız rakibi olması- 
na rağmen Cuake // 
hala en hızlı, en ha- 
reketli ve gelmiş 
yeçmiş en iyi 3D 
shooter olma özelliğini koruyor. Oyun gözlerinizi 
yerinden fırlatan grafiklerle en kanlı çatışmaları o 
kadar iyi birleştiriyor ki, çok dolu internet bölü 
ierinde ortalık can pazarına dönüşüyor. Ama bü- 
tün bu kan revanın içinde Ovake //nin ustalık ko- 
kan bölüm tasarımları ve silahları, yetenekli ve 
kurnaz oyuncuların silahla donanmış kafasız 


Wei Ghemt Girlepeda. 
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TUM 


Listeyi 
birbirin: 


manyakları her zaman yeneceklerini kanıtlıyor. 
Ouake 1/'nin tek kişilik bölümleri Jedi Knight ve- 
ya Ünreal kadar incelikli olmayabilir; ama tasa- 
nım hala çok güçlü ve insanın içindeki o "bu köşe- 
nin arkasında ne var acaba?" duygusu hiç eksil- 
miyor. 

Hayatımıza girmeye hazırlanan "Ouake kati- 
li oyunlar arasında Cuake //'nin pabucunu da- 
ma atacak bir oyun çıkabilir; ama bu gerçekleşe- 
ne dek id'in bu oyunu tüm zamanların en etkileyi- 
ci ve hoş 3D shooter ve herhangi bir türde yara- 
tılmış en iyi oyunlardan biri olarak kalacak. 


eni çıkan oyunlar 
çok iyi bir 
teşkil ediyor. 
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X****X* LUCA 
(Çüphesiz bazı huysuz insanlar, Jedi Knight'ın haksız bir avantajı olduğundan 
we yakınacaklardır. Çünkü bu tip insanlar, tüm zamanların en popüler üç fil- 
minden alınan görüntüler, sesler, ortamlar ve müzikler gözümüzü kamaştırdığı 
için bu oyunu gelmiş geçmiş en iyi oyun seçtiğimizi düşüneceklerdir. 

Ama Jedi Knighi'ın çekiciliğinin sırrı buysa, si- 
nema gişelerini altüst eden filmlere dayalı çoğu oyun, 
neden beklenen ilgiyi görmüyor? Neden Yurrasic 
Park ve Man in Black oyunları berbattı? Çünkü tutu- 
lan bir filmin lisansını almak müthiş bir oyun yapmak 
için yeterli değildir. Hayır, Jedi Knighi'ı harika yapan 
Star Wars ögeleri değil, oyunun tasarımcılarının bu 
ögeleri hayata geçiriş şeklidir. 

Her ne kadar üçlemedeki hiçbir karakteri (bütün o Stormtrooper'ları say- 
mazsak) barındırmıyorsa da Jedi Knight, "filmi oynamak" duygusunu şimdiye 
dek gördüğümüz diğer film oyunlarından daha iyi veriyor. Sadece ışın kılıcını 
çalıştırıp kusursuz, tehtidkar sesini duymak ya da akın akın gelen Stormtro- 
oper'lara bir blaster ateşlemek kesinlikle heyecan verici; ama oyun, yalnızca 
tanıdık görüntü ve seslerden ibaret değil. Tüm bunlar olurken arka planda, 
John Williams'ın Oscar kazanan orkestra müziği duruma göre canlı ya da ger- 
gin bir havada çalıyor. Oyunu süsleyen bu özellikler ustaca ele alınmış; ama 
Jedi Knight'ın çekiciliği bütün bunların ötesine, oyunun level tasarımı kadar te- 
mel bir noktaya gidiyor. 

Star Wars'un mistik havasının büyük bir kısmı, filmlerdeki eski moda kılıç 
dövüşü sahnelerinin yarattığı atmos- 
ferden oluşuyor. Bu filmlerde insanlar 
çok ender yürürlerdi. Genellikle tabana 
kuvvet koşarlar, halatlarla sallanırlar 
ve gözüpek atlayışlar yaparlardı, Bu bir 
bilimkurgudan çok 1930'ların macera 
filmlerine benziyordu. Üstelik Jedi 
Knight'ı bitirebilmek için şu Errol Flynn 
tarzı aksiyona epey bir başvurmak 20» 
runda kalacaksınız. Oyunu sonuna dek 
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oynayanlar, yaratıcı olmayan first-person sho- 
oter'ların sıradan koşturup ateş etmeleri yerine, 
bir filmden fırlamış gibi gözüken hareketli sah- 
neler içeren amllara sahip oluyorlar. Kahraman 
Kyle Katarn'ın, devasa bir havalandırma boru- 

| sundan gelen hava akımını kullanarak iki impa- 
ratorluk binası arasındaki baş döndürücü uçu- 
rumu geçtiği anı kim unutabilir? Ya da Kyle'in 
düşman gemisi yakıt istasyonundan ayrılmadan 
gemiye binmesini sağlayan son saniye koşusu» 
nu ve atlayışını? Ya da altınızdaki gezegene 
çarpmadan önce bir çıkış yolu bulmak için bir- 

i kaç saniyeniz kaldığında etrafınızda parçalanan 
Jerec'in hasarlı gemisinde koşuşturduğunuz ne- 
fes kesen o sahneyi? Bunlar Star Wars sahne- 
leri; ama hepsini kendiniz başarmalısınız! Bu ne 

harika bir level tasarımı böylel.. 

Ayrıca Jedi Knight'ın single player oyunu tutarlı bir hikayeyle desteklen- 
miş. Bu hikaye, kendini aralardaki oldukça etkileyici videolarla gösteriyor. 
Oyunda, sadece birbirine benzeyen labirentlerde çıkşı arayarak koşuşturmuyor- 
sunuz; her zaman tam olarak ne yapmaya çalıştığınızı ve bunun hikayeyle ilişki- 
sini de biliyorsunuz, Her bölümün kendine özgü bir iç ve dış mekan tasarımı var. 
Bir yakıt istasyonundayken etraf gerçekten bir yakıt istasyonu gibi görünüyor, 
daha önce darmadağın ettiğiniz İmparatorluk Sarayı'na hiç mi hiç benzemiyor. 

Oyuncuların istediklerinde katılıp ayrılabilecekleri multi-ptayer server'ların 
kurulamaması oyunun, Ouake ve Ouake /l gibi İnternet üzerindeki bir çeşit do- 
ğal güç haline gelmesini engelledi. Yine de bu oyun çok güçlü bir multi-player 
desteğine sahip, Işın kılıcı ve "Güç" özellikleri, bir Jedi Knight deathmatch'i di- 
ğer 3D shooter'lardan çok farklı kılıyor. Bunun yanı sıra Jedi Knight, çok iyi ta- 
sarlanmış bir “Bayrağı Ele Geçir' oyunuyla birlikte piyasaya sürüldü. 

Jedi Knight, yakın geçmişte karşılaştığımız tüm oyunlardan farklı olarak 
daha önce hiç oyun oynamayan arkadaşlarımızı ve hatta ailemizi bile etkilemeyi 
başardı. Bu, büyük bir olasılıkla oyunun, PC oyunları hakkında hiçbir şey bilme- 
yen insanların bile harika bulduğu baştan sona kaliteli bir çalışma olmasından 
kaynaklanıyor... Her çeşit oyuncuya önermekte asla tereddüt etmeyeceğimiz 
Tantastik bir oyun. 

PGG 


“Tüm Zamanların 
En İyi 50 Oyunu” 
Anket Formu 


Öfkeyle dişlerini gıcırdatan ve en son Top 50'mize hayret- 
ler içinde tepki gösteren okuyucularımızdan biriyseniz, 
listenin nasıl olması gerektiği hakkındaki düşüncelerinizi 
anlatmak için şimdi sıra sizde! 


Bu ayki listemizi takiben, bütün PC Gamer okuyucularımı- 
zı, bugüne kadar oynadıkları oyunlar arasından seçecekleri 
10 oyunu bizlere yazarak, “En İyi 50 Oyun” anketine 
katılmaya davet ediyoruz. 


Bu tarihi olayın bir parçası olabilmek için yapmanız 
gereken tek şey, bu anket formuna en çok sevdiğiniz 
10 PC oyununu sıralamanız, Doldurduğunuz kartı en 
31 Kasım 1998 tarihine kadar göndermeniz ge 

Tam listeyi, PC Gamer'ın Ocak sayısında bulabilirsiniz. 
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Explosive dizer Performance Jr your PC 


Voodo62 - GRAPHICS BLASTER RIVA INT wi 


e our mark witl 


Look no further than Creative to deliver out-of-this world 2D/3D graphics acceleration using nWidia's new RIVA TNT 
processor. The Graphics Blaster” RIVA TNT features a scorching 128-bit memory architecture and Twin-Texel 3D 
pipeline to deliver mind-numbing speed in virtualiy any application. The Graphics Blaster'” RIVA TNT is loaded with 
16MB of Synchronous Memory and a powerful 250MHz DAC for incredibiy high resolutions and refresh rates with 
millions of brilliant colors. Settle for oniy the best in performance, reliability and sompatibility with the Graphics 
Blaster” RIVA TNT from Creative. 


Head Office : Creative Technology Ltd. 31 International Business Park, Creative Resource, Singapore 609921 
Tel: (65) 835 4000 Fax: (65) 895 4999 


FA yes Creative Avthoriseti Distributors in Türkey; 
C R Bear ; TIVE Empa Elektronik ve Bilgi Teknolojileri A.S. Multimedya Ltd. 
mem Florya Is Merkezi, Besyal Sefakoy 34530 Istanbul, Türkey Buyukdere Cad. Rasit Riza Sok. No: 10/1 EL Istanbul, Türkey 
WWW. SOUNDBLASTER,DOM Tek: 90-212-598 3050/521 Fax: 90-212-598 5353 Tel: 90-212-212 9850 Fax: 90-212-212 9857 
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hemedy Ente 


arland, Texas'tan Helsinki, Fin 
landiya'ya çok çok uzun bir yol 
var dostum (yılın bu zamanların 
da orada hava insan yaşamına 
daha uygundur). Ama 3D Realms 
ile Remedy Entertaintment arasındaki ortaklık 
bu mesafeyi oldukça kısaltıyor. 
3D Realms, elbette ki oyunların en popüler 
ve tuhaf karakterlerinden biri olan Duke Nu- 
kem'in yaratıcısı. Remedy Entertaintment ise 
genç bir Fin şirketi. Kendini, kana susamış iş- 
tahlarıyla Duke'ü çarçabuk yiyip bitiren bilindik 


sıkı aksiyon/shooter izleyicileri için yüksek ok- 
tanlı aksiyon oyunlar yaratmaya adamış. Acemi 
ancak oldukça hırslılar. Her iki şirket de şimdi 
G.0.D.'a üye oldular (Gathering of Developers, 
endüstri içindeki bazı program virtüözlerinin 
devrimci kooperatifi). Hiçbir kuruluş, Pentium 
çipinin tanıtımından beri PC oyunları dünyasını 
böylesine şiddetle sarsmamıştı. ' 

Ama 6.0.D'ın oluşumunun hikayesini baş- 
ka bir zaman anlatırız. Ve oyunseverler zaten 
3D Realms ve şaşırtıcı başarı öyküsünü oldukça 
iyi biliyorlar. Eğer oyunseverler, Remedy'yi tanı- 
yorlarsa bu, muhtemelen küçük Fin şirketi üze- 
#x rine LucasArts'ın, cesur avukat grubu tara- 
fından yapılan baskılar yüzünden olmalı. 
Kısa süre önce Remedy'yi LucasArts'ınkiy- 
le benzerlik taşıyan stilize bir göz şeklinde- 
ki şirket logosunu değiştirmesi için ko- 
rkunç bir hukuki faaliyetle tehdit ettiler. 

İyi ama, DWANGO logosu da Avust- 
ralya'daki Melbourne House'u ve kim bilir 
“ daha başka kaç küçük şirketi anımsatmı- 
yor mu? Tesadüf ya da çalıntı? Aslında Re- 
medy'nin başkanı Samuli Syvahuoko'ya 


göre fark etmiyor. "LucasArts'ın iddialarından 
çok önce logomuzu değiştirmeye karar vermiş- 
tik" diyor. "Her zaman logomuzun, şirketimizin 
sıkı aksiyon oyunları üreticisi olma imajını tam 
olarak yansıtamadığını düşündük. Gerçek planı- 
mız ECTS'de yeni logomuzu açıklamaktı. Şimdi 
sadece işlemi biraz hızlandırıyoruz." Remedy'nin 
web sitesi uww.remedy.fi 'yi ziyaret edin bü- 
yük bir "Logo Censored" uyarısı göreceksiniz. 
Ama bu makale baskıya girdiğinde yeni logo 
yerleştirilmiş olabilecek ve Lucas'ın korumaya 
çok meraklı olduğu gözüne benzemeyecek. 

Öyleyse Remedy Entertainment kim? Ve 
gidişatı şu an katışıksız bir anarşinin kenarında 
olan endüstrinin geleceğinde, onlardan neler 
bekleyebiliriz. 

Syvahuoko, bir demo fanatiği olarak işe 
başladı (demonun buradaki anlamı, müzik ve 
görsel efektler içeren küçük .exe dosyalarıdır). 
Onları izlemeye ve tasarlamaya bayılıyordu ve 
olağanüstü programcılarla grafik sanatçıların- 
dan oluşan küçük bir arkadaş çevresi vardı. 
Syvahuoko, 1995'de işletme okulundan mezun 
olduğunda, arkadaşlarıyla oyun üreticisi bir şir- 
ketin ticari uygulanabilirliğini tartıştı. Açıkçası o 
dönemde Finlandiya, bu tür şirketlerle dolup 
taşmıyordu. Syvahuoko ve arkadaşları, Finlandi- 
ya'nın PC oyunları üreticisi ülkeler arasındaki 
yerinin aydınlığa kavuşacağı büyük günün gel- 
diğine karar verdi. Böylece Remedy 18 Ağustos 
1995'de kuruldu. Firmada şu an 19 kişi çalışıyor. 

Küçük şirket başarıyı ilk ürünüyle yakala- 
dı: Başlangıcından sonuna geliştirilmesi 13 ay 
süren, Death Rally ismindeki üstten bakılan bir 
yarış oyunu. Demo ortalıkta dönüp dolaştı ve 
Apogee anlaşma yapmadan önce yaklaşık 20 
yayıncı onu inceledi. Apogee, çok geniş kullan- 
ma hakkı olan bir shareware versiyonu yayınla- 
dı. Bu, Happy Puppy Top10 listesinde 13 hafta 


kesintisiz bir numaraydı. 3D Realms'ın başı 
Scott Miller bunu şöyle açıkıyor: "Yeni bir şirket 
için mükemmel bir ısınma oyunuydu; yeni bir 
geliştirme takımı için yoğun bir şekilde odakla- 
nılmış küçük bir proje". "Bence hala, en iyi üst- 
ten bakılan küçük araba yarışı ve Micro Mac- 
hines oynamaktan çok daha eğlenceli." 

Oyunun perakende pazarlaması GT Inte- 
ractive tarafından ele alındı ve yaklaşık 80.000 
kopya satması, hatırı sayılır bir başarıydı. Syva- 
huoko daha çok satılabileceğini düşünüyor: 
"Shareware versiyonunda çok fazlasını verdik. 
Ama uzun sözün kısası, Death Aally bizim için 
çok iyi bir başlangıçtı" diyor. "Bu bize, Apo- 
gee'ye ve diş dünyaya Remedy'nin başladığı işi 
bitirebileceğini ve hem yüksek kaliteli, hem de 
aksiyon içeren eğlenceli oyunlara bel bağlana- 
bileceğini kanıtladı." 

Remedy, 1997 yazında sıradaki oyunu Max 
Payne'e hazırlanırken, Avrupa'nın en geniş iş 
dünyasına yönelik bilgisayar dergilerinin yayım- 
cısı VNU Business Publication, firmayla bir ya- 
kınlık kurdu. VNU, Remedy'den 3D hızlandırıcı 
incelemeleri için bir ölçüm aracı olan Labs Divi- 
sion için bir 3D benchmark programı üretmesini 
istedi. Eğer program başarılı olursa, ayrıca 
VNU'nun Avrupa çapındaki aylık 670.000 tirajlı 
dergileriyle verilen CD'ye eklenecekti. Bu denil- 
diği gibi "reddedilemeyecek bir teklif" idi. 

Böylece Remedy bu yeni girişime hücum 


ederken, Max Payne üç ay için bir kenara ko- 
nuldu. Kod adı "Final Reality” koyulan bench- 
mark, hayret verici bir başarı elde ederek kısa 
sürede beklenenden iyi bir 3D benchmark prog- 
ramı olduğunu gösterdi. Ayrıca tarihin ilave ola- 
rak en çok verilen yazılımlardan biriydi: Bugüne 
dek beş milyon kopya. 

Syvahuoko, bu olağanüstü başarılı hare- 
keti şöyle açıklıyor: "Başarılı oldu çünkü arayüzünü 
kullanımı çok kolay ve benchmark puanlarını da 
anlaşılabilir yaptık." Ve şöyle diyor: "Bu, ekran- 
da gerçek değerleri verdiği gibi açıkça güzel de 
gözüküyordu (yüksek ritmli bir müzik ile 3D bil- 
gisayar oyunu sahnesinin bir tür kombinasyonu 


gibi). Temelde, bir boşluğu doldurdu ve tam 
doğru zamanda, tüm bir 3D hızlandırıcı fenome- 
ni bir roket gibi yükselirken piyasada belirdi." 

"Final Reality" gerçekte öylesine başarılıy- 
dı ki hala ufak bir şirket olan Remedy, 1997 Ka- 
sım'ında "Futuremark" isminde, özellikle demo 
yaratımı ve 3D benchmark teknolojisine yoğun- 
laşan bir yan kuruluş kurdu. "Futuremark, bugü- 
ne dek çok bilindik 3D kart üreticileri için yeni 
donanımların tanıtımında kullanmak üzere iki 
demo yarattı. Firma, yine de ana projesi olarak 
ilk gerçek "Oyuncunun Benchmark'ı” olan "3D 
Mark'ı geliştiriyor. Ürün bu sonbaharda ilk kez 
halk önüne çıkacak; ilgilenen okuyucular 
uww.3dmark.com'dan göz atabilirler. 

"Ayrıca bahsetmek istediğim bir şey de," 
diyor Syvahuoko, "oyun geliştirme araçlarının 
yaratımına sarf ettiğimiz fazladan efor. Bütün 
zamanını 3D motorumuzu ve onunla yakından 
bağlantılı her şeyi geliştirmeye adayan ayrı bir 
takımımız var. Ancak bu yolla daima teknoloji 
eğrisinin tepesinde kaldığımızdan emin olabili- 
riz. Tüm patentli teknolojimizin ortak ismi 
“Max3D" ve Max Payne'de gördüklerinizin te- 
meli bu. “Max3D”, çok özel olduğunu düşündü- 
ğümüz level editörü "Max Ed'i de içeriyor. Ayn- 
ca uzaklığa göre değişen ışık düzeyli render ve 
parçacık sistemi gibi birçok diğer bileşeni var." 

Max Payne aksiyon shooter kalabalığına 
kutlamaya değer bir şey vermeyi vaat ediyor. 


Max Payne, sert bir dedektif. Tip olarak Ac- 
cess'in yumuşak kalpli Tex Murphy'sinden çok 
Mickey Spillane'in çivi gibi sağlam Mike Ham- 
mer'ına benziyor. Yumruklarıyla silahına tez, di- 
liyse Duke Nukem'in yüzünü kızartabilir. Max, 
burnundan soluyor ve bunun için iyi bir sebebi 
var: birkaç cani tüm ailesini katletmiş ve Max 
bunu onlara fazlasıyla ödetmeye kararlı. Sade- 
ce olayları daha ilginç hale getirmek için Max'e 
kendi patronunu öldürdüğü iftirası atılır, bu yüz- 
den o da artık kanunların yanlış tarafındadır. 

Gördüğümüz grafiklerden bir değerlendir- 
me yaparsak Remedy, New York City'nin berbat 
arka sokaklarının çok şaşırtıcı bir betimlemesini 
yapmış. Ara sahneler, “çizgi roman” olarak bil- 
diğimiz özel bir grafik roman stilinde render'lan- 
mış. Neredeyse bu cesur atmosferin kötü koku- 
sunu duyuyorsunuz. İşte turistleri sürüler halin- 
de korkutmak için kullanılan Eski Kötü New 
York. 

Konu akışı pek çok beklenmedik değişime 
sahip; bu, Max Payne'e var olan shooter'larda 
pek az bulunan bir derinlik ve tını veriyor (tabii 
onlarda varsa eğer). Kötü herifleri temizlemeye 
çalışırken devletiçi bir komployu ortaya çıkarı- 
yorsunuz; taş gibi soğuk çete üyeleri, yozlaşmış 
polisler, profesyonel suikastçiler ve "satılık" lev- 
hası taşıyabilecek politikacılar. 

Level editörü de oldukça özel gibi görünü- 
yor. Tüm level'lar, 3D hızlandırıcıyla parçacık 
sistemi ve uzaklığa göre değişen ışıklandırmaya 
sahip olacak. Bu, level tasarımcılarına rakip 
oyunların çok azında bulunan bir gerçekleştir- 
me açısı verebilir. 

3D Realms'dan Scott Miller şöyle diyor: 
"Max Payne, 3D shooter'lar için sadece yeni 
kuşak teknolojinin vitrini değil. Ancak bundan 
daha önemlisi anlamlı karakterler, hikaye dizgi- 
sinde önceden tahmin edilemeyen ani değişim- 
ler ve inanılmaz gerçekçilikte çevreler sunan, 
yeni bir yönelimi temsil ediyor. Bu özellikler bi- 
limkurgu ve fantezi senaryolarıyla dolu bir türde 
benzersiz. Max'in son derece ilgi çekici bir ka- 
rakter olacağını düşünüyoruz. O, Duke Nukem'i 
yakalayabilen veya geçebilen yeni bir dizinin 
başlama vuruşunu yapabilecek biri." 


Syvahuoko şu düşünceleri tekrarlayıp du- 
ruyor: "Biz ihmal edilmiş bir boşluğu doldurma- 
ya çalışıyoruz." "Max, bir third-person oyunu. 
Güçlü bir hikayeye ve bir shooter'dan beklene- 
bilecek tüm şiddete sahip. Ancak onu 3D aksi- 
yon nün diğer oyunlarından farklı kılan en 
büyük faktör, konunun geçtiği yer ve zamandaki 
pisliğin su katılmamış gerçekçiliği. Oyuncuların 
yeterince uzun zamandır zindanlar ve bilimkur- 
gu kalelerinde oynadığını güçlü bir şekilde his- 
settik, gerçeklerle yüzleşmeye artık hazırdılar." 

Max Payne'in, G.0.D.'ın felsefesini koru- 
yarak "hazır olduğunda, daha önce değil" mantı- 
ğıyla yayınlanacağını söylüyor Syvahuoko. "Bu 
gelip geçici bir oyundan fazlası; bu gelecek 
oyunlarda görülecek bir grup 
i karakterin tanıtımı. Bizim he- 
defimiz diğer ticaret alanları 
ve medyalara da sıçrayacak 
ilginç bir karakterler ve me- 
kanlar dünyası yaratmak, Du- 
ke Nukem'in şu an yaptığı gi- 
bi" 

Olaylar üzerine Finlilerin 
perspektifini edinmeye me- 
raklı olduğumuzdan Syvahu- 
oko'ya, endüstrinin neredey- 
se anarşik olan durumu hak- 
kındaki fikrini, oyunların ya- 
ratılış ve pazarlanma tarzın- 
da gittikçe büyüyen bir devri- 
min yolda olup olmadığını 
sorduk. "Evet" dedi. “Gathe- 
ring of Developers'ın yapısı 
yeni bir çağı işaret ediyor ve 
Remedy” nin onun bir parçası 
olabileceği düşüncesi beni 


aşırı heyecanlandırıyor. Başından beri tıpkı Mi- 
ke Wilson'ın önceden tahmin ettiği üzere rock 
starları gibi karşılandık. Her şey planlandığı gibi 
gidiyor, belki daha bile iyi. 

"3D Realms ve Gathering ile birlikte olmak 
benzersiz bir deneyim" diyor Syvahuoko. "Bu, 
bize oyunumuz üzerinde tam olarak yoğunlaşa- 
bilme fırsatı veriyor. Bazı pazarlama departma- 
nlarının bahsetmeye bayıldığı kendi 'oyun tasa- 
rım vizyonu" saçmalıkları üzerine tasalanmıyo- 
ruz." 

Altı ay süren kış mevsiminin, en koyu yeşi- 
laycıyı bile bir alkoliğe çevirebileceği Finlandi- 
ya'da tam bir sene yaşadım ve bilgisayar oyun- 
ları endüstrisinin, enfes güzelliklere ve kültüre 
sahip bu uzak ülkedeki durumu hakkında şüp- 
heye düştüm. 

“Evet, şu an ciddiye alınabilecek iki şirket 
var" diyor Syvahuoko. "Biri elbette ki Remedy 
diğeri de Housemargue Games. Bu yüzden Fin 
oyun endüstrisi gerçekten çok, çok küçük. Ama 
dünyanın diğer herhangi bir ülkesindeki kadar 
iyi sanatçı ve programcılarımız var. Yani burada 
gelecek için dehşet bir potansiyele sahibiz.” 

Bu arada o bitmez tükenmez kış akşamla- 
rında halka, içmek ve bal bol sevişmek dışında 
başka bir şeyler yapabilme fırsatı verdiğinden 
bilgisayara teşekkürler (Belki bu yer hakkında 
nostaljik olmamın sebebi bu... Elbette, ehem, 
vaktimi Proust okuyarak geçirdim) 

Gelecekte Remedy Entertainment hakkın- 
da daha fazla şey duyabiliriz; çünkü 3D Realms 
ve G.0.D. ondan yana. 
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ğer Planet Moon'un web sitesini 

Ziyaret ederseniz, şu altı adamın 

oyun geliştiriminde toplam 100 yıl 

hk ortak deneyime ek olarak hoş 

bir espri anlayışı olduğunun çabu 

cak farkına varırsınız. Yardımcı 
başkan ve art direktör Bob Stevenson, yaşam- 
daki tutkusunu şöyle ifade ediyor: "Varolan, ka- 
lıcı ve heyecan verici iş teşebbüslerine, Planet 
Moon Şaraphaneleri ve Planet Moon Pictures'ı 
ekleyerek diğer iş arkadaşlarıyla birlikte Fran- 
cis Ford Copolla yaşam tarzını yakalamak." 

Düşününce bu aslında çok da kötü bir ön- 
celikler dizisi değil, 

Ama Planet Moon, şu an elbette ki ilk oyu- 
nu Giants: Kabuto'yu tamamlamak için yoğun- 
laşmış durumda, Giants şüphesiz fantezi, stra- 
teji ve sıkı çarpışmanın sıradışı karışımı. Ayrıca 
bizim 1999'un Top 10 oyunları için yaptığımız 
tahminlerden biri olarak bunu hakeden bir se- 
çim (geçen sayımıza bakın). Bu adamlar 3D ak- 
siyon dünyasında bulundukları konumu kesin- 
likle haketmişler. Planet Moon'un birçok üyesi, 
Shiny Entertainment'ın başarılı yapıtı MDK'nın 
yaratımında görev alan eski üyeleri. 

Planet Moon'a bu dosya için tasarladığı- 
mız soruları yönelttiğimizde yardımcı başkan 
Andy Astor, başkan ve tasarım direktörü Nick 
Bruty ve Stevenson'dan sırayla cevap aldık. Ya- 
nıtları konuyu çok güzel kapsıyor bu yüzden 
açıklamalara gerek görmedim. Öyleyse işte ke- 
limesi kelimesine sorular ve yanıtları (Yani he- 
men hemen): 


PCG: KENDİ ŞİRKETİNİZİ 
NE ZAMAN VE NİÇİN 
KURDUNUZ? 


ANDY ASTOR: Resmi başlama tarihi 15 
Temmuz 1997. Bunu, G.0.D.'dekilerin çok güzel 
dile getirdiği gibi bilinen sebeplerden yaptık. 
Bu, kişisel ve profesyonel gelişim için bir şans 
ve atlayamayacağımız bir fırsattı. 


NİCK BRUTY: Büyük firmalar için oyun- 
lar yapmak, genelde yarattığınız her şeyi sahip- 
lenmeleri anlamına gelir. Bu arada sizin küçük 
bir pay alıp minnettar olacağınız varsayılır. Ar- 
tık çalışmalarımızın ucuza gitmesini engelleme- 
nin zamanı gelmişti. Tek pişmanlığımız, Planet 
Moon'u daha önceden kurmayıp MDK'nın sa- 
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hipliğini yitirmiş olmamız. 

Ben, daima oldukça bağımsız bir geliştiri- 
ciydim ve serbest tasarımcılık süremin çoğunu 
Probe Software'de geçirdim. Sanırım o güne 
kadar çalıştırdıkları ilk sanatçıydım. Dostum 
Dave Perry ile orada karşılaştım. Birkaç yıl bo- 
yunca Probe için oyun üretmeye devam ettik 
ve ardından Virgin Interactive için çalışmaya 
California'ya gitme şansı yakaladık. 

0 zamanlar Virgin'deki üretim, hala küçük 
ölçekte ve çok eğlenceliydi. Ne yazık ki şirket, 
“geliş; piyasaya bir dolu oyun fırlat ve sat, sat, 
satl" yolunu tuttu. Şirket, kendini kısa sürede 
olması gerekenden daha da büyük bir firma, 
adeta bir holding gibi hissetmeye başladı. Ofis 
alanları, küçük Dilbertvari kabinlere bölünmeye 
başladı ve atmosfer tatsız bir şekilde değişti, 
Binadan "The Death Star" olarak bahsetmeye 
başladık. Artık hiçbir şey eğlenceli değildi. 

Benim için dönüm noktası, geliştirme takı- 
mının Alaaddin'i sadece üç ayda yaratmasıyla 
geldi. Muazzam bir çaba/!). Bundan kısa bir sü- 
re sonra çabalarımızın ödüllendirilmeyeceği 
belli oldu. Bu, bardağı taşırmıştı ve Virgin'den 
ayrılmanın vakti gelmişti. 

O zamanlar yedi kişi ile kurulmuş olan 
Shiny Entertaintment'a geçtim. İlk yıl muhte- 
şemdi; MOK, çalıştığım projeler içinde herhal- 
de en eğlencelisiydi. WMDK'nın sorumluluğu ve- 
rildiğinde dikkatlice benim uzlaşma ve ifade 
geliştirme takımı görüşümü paylaşan insanlara 
görev verdim. Ama MDK gerçekten piyasaya 
sürüldüğünde, Shiny de “büyük olan iyidir'e bo- 
yun eğdi; daha çok oyun çıkarıp daha çok para 
kazandı vs. Kadro yedi kararlı idealistten 30 ki- 
şiye çıktı ve tüm atmosfer değişti. Diğer çocuk- 
lar da aslında aynı deneylerden geçmişti ve ay- 
nı hayal kırıklığının acısını çekiyordu. Bu, birle- 
şip Planet Moon'u kurduğumuz zamandı, 

Gücümüzü oyun yapımının yaratım süre- 
cine odakladık; ihtiyacınız olduğunda daima 
halkla ilişkiler veya pazarlama uzmanı tutabilir- 
siniz. Bizi genişlemeye ve isyan ettiğimiz tür- 
den şirketlere benzetmeye kışkırtacak mali fır- 
satlar ne olursa olsun küçük kalmaya kararlı- 
yız. Elbette hepimiz yaşlanıp iyiliğe olan inancı- 
mızı yitirirsek ya da para için gözümüz dönerse 
bu değişebilir... 


PCG: PLANET MOON'UN EN 
ÖNEMLİ FELSEFESİ NEDİR? 
BİR BOŞLUĞU MU 
DOLDURMAK İSTİYORSUNUZ, 
BU BOŞLUK NE OLABİLİR? 


BOR STEVENSON: Planet Moon'un 
felsefesi basit: Dışımızdaki cehennemi ve uma- 
rız bir sürübaşka oyuncuyu heyecanlandıracak 
başarılı, orijinal oyunlar yapmak. Bize uyan 
oyun tiplerinin yaratımı, 12-18 ay çalışma ge- 
rektiriyor. Bu, insan yaşamında uzun bir süre. 
Bu yüzden kendimizi, benzersiz ama hem ticari 
hem de sanatsal anlamda hit olmasını umdu- 
ğumuz oyunlar tasarlamaya zorladık. Biz belli 
bir boşluğu doldurmaya çalışmıyoruz; sadece 
bizi tahrik eden şeyleri gerçekleştiriyoruz. 


Yeterli sayıda $ 
lendirsin 


Yeni şirket, aynı eşsizgörsel stil... Shiny 
Entertainment'in MDK fanları 
onun Giants'ın grafiklerindeki etkisini 


farkedecek 


PCG: GIANTS İLE İLGİLİ SON 
DURUM NEDİR? BİTİME 
YAKLAŞTI MI? PİYASAYA 
SÜRÜLME TARİHİ NE? 


&STOR: Bitiş oranına karar vermek daima 
zor bir iştir. Geçen sürede, yolun herhalde üçte 
ikisini katettik. Ama genelde tüm sektörün kul- 
landığı göstergelere göre oyunu yaklaşık yüzde 
25 oranında bitirdik. Uyumsuzluk, ivme eğrileri- 
mizden ve yeni oyun gelişiminin düzensiz adım- 
larla ilerlediği gerçeğinden kaynaklanıyor. Ba- 
zen gerçekten ilerliyoruz ve ardından kimi gün- 
ler 24 saat önce farkında olmadığımız berbat, 
küçük problemlerle mücadele ediyoruz. 
Giants'ın çok daha farklı ve güzel olacağı- 
nı düşünüyorum. Basının ilk tepkileri bunu doğ- 
ruluyor. Çünkü müthiş grafikleri ve animasyonla- 
ri var ve size oynamanız için oldukça farklı üç 
değişik ırk sunuyor. Büyü istiyorsanız, büyümüz 
var. Tuhaf ve ilgi çekici yeni teknolojiler istiyor- 
sanız, bizde hepsi var. Acımasız bir canavar ola- 


rak oynamak istiyorsanız, devam edin ve bunu 
yapın! Örneğin Kabuto, Sea Reaper'lar tarafın- 
dan kendilerini koruması için yaratılmış devasa 
bir yaratık. O, hain bir ucube, oyundaki herhangi 
bir karakterden de en az on kat büyük; rakipleri- 
nin tümünü yiyebilir ve bunu sık sık yapar. Oyu- 
nu 1999 baharının başlarında piyasaya sürmeyi 
planlıyoruz ve bürokratik yollardan kabul ettiri- 
len bir son teslim tarihi için kolaya kaçmayaca- 
ğız. Oyun, kapıdan dışarı çıktığında imkan dahi- 
linde yapabileceğimiz kadar bug/sız olacak. 


PCG: OYUNLARIN YARATILIŞ 
VE PAZARLANMA TARZINDA, 
GİTTİKÇE BÜYÜYEN BİR DEV- 
RİM GÖRÜYOR MUYUZ? 

HALA TEMEL BİR BETA VERSİ 
YONUNDA BİLE OLSA DURU- 
MA RAZI OLARAK OYUNU BİR 
AN ÖNCE BİTİRİP PİYASAYA 
SÜRMEK İSTEYEN ET KAFALA- 
RA KARŞI BÜYÜYEN BİR TEPKİ 
VAR MI? 


STEYENSECĞİM: Sanırım. Pek çok yayıncı, 
müzik endüstrisinin onlarca yıl önce farkettiği 
gibi tanıtımı, şirket logosundansa kendi isimleri - 
ni taşıyan sanatçı ve oyunlar üzerine kurmanın 
daha etkili olduğunun bilincine şimdi erişiyor. 
Anlatmak istediğim, bir kitapçıya gidip "Random 
House'ın yayınladığı son kitabı verir misiniz" de- 
mezsiniz. Ve zor kazanılmış paralarını bu ürün- 
lere harcayan oyuncular, belli ki pazarlama ve 
dağıtımı yapan firmalardansa, oyunları yaratan 
insanlarla daha ilgililer. 

Bence bu sektör, "büyüyen bir tepki" sözü- 
nü kendine mal etmek için hala çok genç. Bu 
sadece doğal evrimsel bir süreç. Bunu anlaya- 
mayan yayıncılar, oyunlarını daima dükkanlara 
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pompalamaya çalışacak ve bir iki büyük hitin, 
vasat olanların mali ü taşıması için Tan- 


r'ya dua edecek. Bu eğilim film endüstrisi ile 
paralel. 


EYL: E3'te gördüklerimizden yo- 
la çıkarak karar vermek gerekirse sektörün taze, 
canlandırıcı ve büyük fikirlere ihtiyacı var. Bir 
dolu devam oyunu... Bir dolu kopya... 


“<< Ben, Planet Moon ve diğer bazı ba- 
ğımsız şirketlerin, hem diğerlerine benzer şeyler 
yapmaktan kaçınacağı hem de ticari açıdan ba- 
şarılı bir hit yapabileceğini ispat edeceği kanı- 
sındayım. Tüketiciler, sonunda sakınır hale gel- 
miş olsa bile halka yönelik aldatıcı reklam kam- 
panyaları, hala belli bir dereceye kadar işe yarı- 
yor. “Büyük Para' sektörü yönettiği sürece fazlası 
zarar olan abartılı reklam kampanyaları sürecek. 


PLANET 


SORU 


IN BİR 
MOON'UN 
DEFLERİ N 
NE SONR 


PLANLIYORSUT 


PCĞG 


BRUTY 


Kulağa garip gelebilir ama şu an 
bulunduğumuz yerde olmak istiyoruz, elbette 


daha çok gelirle. Yaratıcı olarak oyun denilin- 
ce halkın kafasında oluşan imajı geliştirmek 
istiyoruz. Bunu nasıl yapacağız? Kahretsin ki 
bilmiyoruz! Ama hepimiz için eğlencenin bir 
bölümü deneysellikte yatıyor. Gelecekte biz- 
den alışılmadık ve tabudeviren şeyler bek- 
leyin. 


Etiler'deki 
Dostunuz 


z i A mi wi 
del. Wal|ei 
BİLGİSAYAR ETİLER TİC. LTD. STİ. 

Nispetiye Caddesi 1/6 Euler/iştarbul < 


Tel: 0.212 263 53 88287 57.40 - 28 
Faks: 0.212 2875733. 
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Enterta 


BU KANADA'LI GRUP, MERAKLA BEKLENEN OYUNUYLA, 


elic'in başkanı Alexander Garden 

ile konuşmak, 23 yaşından çok 

daha büyük biriyle konuşuluyor 

izlenimi veriyor. O, düşüncelerini 

kolayca anlatabilen biri. Düşünceli, 
görüşüne sıkıca odaklanmış ve her cümlesinde 
"cool" kelimesini kullanmıyor. Besbelli Sierra 
Studios'daki yetkililer de aynı izlenime sahip; 
çünkü Garden, onlara Relic'in ilk oyunu Home- 
world''ü iki poster ve ateşli bir satış konuşma- 
sıyla sattı, 

"Ben on ya da on bir yaşındayken" diyor 
Garden "Kanada'da bel yüksekliğindeki kar için- 
de bir gazete dağıtım güzergahım vardı. Tanrım, 
bundan nefret ederdim. Ama paramı aldığımda, 
yakındaki video oyunu dükkanına büyülü bir yol- 
culuk yapardım. İçeri girdiğimde duygularım 
inanılmazdı; yeni bir gezegeni keşfetmek için ilk 
adımını atan bir kaşif gibi hissederdim. Ve oyun- 
lar da iyiydi. O eski Nintendo günlerinde öyle ol- 
mak zorundaydılar; çünkü grafikler ve sesler 
çok ilkeldi. Bende hala Metal Gear, Metroid ve 
tüm Zelda oyunlarını oynamanın hoş hatıraları 
var. O günlerdeki oyun endüstrisinin lekelenme- 


Relic, Homeyvorla'deki aksiyonun insanlara Star Wars üçlemesinir 
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o YAPMAYA HAZIRLANIYOR... 


miş saflığı şaşırtıcıydı." 

Garden, bugünlerde Babbages'a girip "Bu 
hafta gerçekten iyi bir şey geldi mi?" diye sordu- 
ğunda cevabın genellikle "Pek sayılmaz" olduğu- 
nu söylüyor. 

"İstatistiklere bakın" diyor Garden. “Geçen 
sene sekiz bin oyun piyasaya sürüldü ve belki 
bunlardan beş ya da altı tanesi birinci sınıftı! 
Gelecek yıl piyasaya altmış oyun çıkaracak bir 


görünüşe ek olarak silah sistemlerinin, 
geminin ana gövdesinden bağımsızca 
takip ve hareket yeteneği sunuyo 


firma biliyorum ve üç ya da dördü dışında hepsi- 
nin tam anlamıyla çöp olacağını farketmemeleri- 
ne inanamıyorum!" 

Garden, oyun geliştiriciliğine ilk adımını, 
Distinctive Software'e (Electronic Arts'ın Kana- 
da kolu) tamamen sahte bir özgeçmiş sunarak 
attı. Neyse ki Triple Play Baseball'daki çalışma- 
sı, herkese onun bu özgeçmişi destekleyecek 
gerekli yeteneklere sahip olduğunu kanıtladı. 
Garden'ın kariyeri, cebindeki hit bir oyunla baş- 
ladı. Relic, resmi olarak 15 Mayıs 1997'de Van- 
couver'da ofisi, kadrosu olmadan ve ödünç alın- 
mış birkaç bilgisayarla ticari hayatına başladı. 
Şirket, bugün 1100 metre karelik bir ofise ve tam 
gün çalışan 22 personele sahip. 

“Relic*e başladım, çünkü bugünün oyuncu- 
larına, benim on bir yaşındayken sahip olduğum 
inanılmaz heyecanın aynısını verecek oyunlar 
yapmak istedim" diyor Garden. "Şimdi çıtayı yük- 
seltme yani, kalite düzeyini bütün sektörde baş- 
tan başa yükseltme zamanı. İlham kaynağım, 
yakın dostum Peter Molyneux; aynı idealleri 
paylaşıyoruz, temelde aynı görüşlere sahibiz. 
Sektörün kurtuluşunun Sierra Studios gibi büyük 


birbirine girmis uzay it dalaşlarını hatırlatmasını umuyor 


nmeni 


yayıncıların ortaklığıyla Relic gibi küçük firma- 
lardan gelmesi bütünüyle olası. Sierra'nın yeni- 
den yapılanma yönteminde, bizim gibi gruplarla 
çalışacak daha küçük ortak hücreler" oluştur- 
ması, sıranın kimde olduğunun bir göstergesi." 

Garden, "yaratıcı tipler'in bütün suçu takım 
elbiseli post-prodüksiyon ekiplerine yüklemesi- 
ne öfkeleniyor. "Geliştiriciler, takım elbiselilerin 
ayarladıkları gerçekçi olmayan son teslim tarih- 
leri, mikro-yönetim, oyunlar hakkında sergilenen 
bilgisizlik vb. konularda daima dırdır ediyorlar" 
diyor. "Takım elbiseliler, bu sektördeki diğer 
yanlışlıklar için çok elverişli bir hedef. Normal- 
de, 65,000 farklı PC konfigürasyonunda kusursuz 
olarak çalışacağı varsayılan zor bir işi başarmak 
için 30 kişi iki yıl uğraşmalı. Açıkçası, bunu ya- 
pabilecek geliştirici pek yok. Ama cebinde 5 mil- 
yon dolar olan geliştirici de pek olmadığından, 
onlara inanan biri tarafından finanse edilmek 
zorundalar. Takım elbiseliler yatırım yapıyor; on- 
lar size ne olursa olsun yapmak istediğiniz şey- 
ler için sermaye veriyor ve büyük riskler alıyor- 
lar. Tüm istedikleri, onlara kesin bir tarihte tat- 
minkar bir ürün vermeniz ve eğer bu bir hitse 
karı sizinle paylaşıyorlar. Kişisel olarak, bunu 
kötü bir anlaşma olarak görmüyorum ve tüm 
meselenin fazlasıyla abartıldığını düşünüyorum. 

Sierra Studios, Relic'e sorumluluğun tama- 
mını verdi, parasal kaynak, pazarlama uzmanlığı 
ve evet Homeworld'ün potansiyelini tam olarak 
değerlendirecek kadar zaman. Homeworld'ün, 
son E3 şovunda gösterilen ve piyasada hüküm 
süren sıradanlığın üstüne çıkan, az sayıdaki 
üründen biri olduğu anlaşılmalı. 

Homeworld, iddialı ölçekteki klasik bir 
uzay operası, "Evet, bu real-time" diyor Garden 
“Ama ne farkeder? Var olan tüm iyi real-time 
strateji oyunları üzerinde çalıştık ve bence in- 
sanların can sıkıcı bulduğu şeylerin çoğunu ele- 
dik. Turn-based inatçıları bile bu oyunun içinde 
kaybolacak!" 

Garden, "vay canına, bunu nasıl yapmış- 
lar?" şeklindeki Star Wars efekti peşinde oldu- 
ğunu itiraf ediyor ama oyun için gerçek esin 
kaynağı, kült TV dizisi Yıldızgemisi Galaktika'ya 
kadar uzanıyor. Temel dayanak noktası şöyle: 
siz, verimli, ütopik bir gezegene yerleşmiş, iyi 
huylu, barışsever bir uygarlığın bir ferdisiniz. 
Birkaç asır geçtikten sonra bir başka ırkın dış 
dünyalarınıza nüfuz etmeye başladığını farkedi- 
yorsunuz. Yaratıklar, tüm diplomatik görüşme 
önerilerini reddederek gezegenlerinizden bir ka- 
çına nükleer bomba atıyor ve sizi asla kazana- 
mayacağınız bir savaşa sürüklüyor. 

Ardından tüm aydınlarınızı, bilim adamları- 
nızı, sanatçılarınızı ve öğretmenlerinizi ortadan 
kaldırdıktan sonra nüfusunuzun tamamını dev 
gemilere dolduruyor ve herkesi galaksinin ucun- 
daki uzak bir dünyaya boşaltarak sizi kendi “Son 
Çözüm “lerine tabi tutuyorlar. 


Hayatta kalanlar uygarlıklarının en bulanık 
soykırım öncesi hatıraları dışında her şeyi yitiri- 
yor; geriye tek kalan, bir meleğin şeklini alan 
(Rosetta Stone ve Jeanne d'Arc karışımı) his- 
setme yeteneğine sahip bir kristal parçasıdır. 
Bu artifact, size "Homeworld'ü (vatanınızı) işaret 
eder ve sizi aniden harekete geçirir. Bundan 
sonra yaratıklarla savaşa girmeye ve galaksinin 
size ait olan kısmını geri kazanmaya yetecek ka- 
dar güçlü bir donanmanız olana dek teknolojinizi 
geliştirirsiniz. 

PC Gamer'ın E3'de gördüğü inanılmaz de- 
recede sürükleyici, aksiyon içerikli 3D savaş 
sahneleri olağanüstü çekiciydi. Eğer Relic'in "çı- 
tayı yükseltmek'ten kastı buysa, kesinlikle doğru 


yolda görünüyorlar. 

Garden, çıkmak üzere olan diğer oyunlar üze- 
rine tartışmaya pek de istekli değil. "Biz, görenlere 
“Aman Tanrım!” dedirtecek kadar güzel olana dek 
hiçbir şeyin tanıtımını yapmayacağız" diyor. Ama 
röportajımızı son derece provokatif bir kehanet ile 
bitiriyor: "1998'de iyi bir oyun geliştirmenin aldığı 
zaman ve para miktarı, 1994'te olduğundan dört kat 
fazla.” Garden, “Çalışma ve finansal sorumluluk 
yükü, aslında tüm bir sektörün ve belirli geliştirici- 
lerin ayak uydurabileceğinden daha hızlı şekilde 
inanılmaz derecede arttı. Tüketicilerin beklentisi 
kesinlikle gerçek dışı bir hale geldi. Sonuçta, tek- 
noloji eğrisi düzleşecek; daha çok hız, işletim gücü 
ve grafik hızlandırmanın gerçekten ayırdedilebilir 
herhangi bir fark yaratmadığı ileri bir zaman gele- 
cek. İşte o zaman oynanışa verilen önemi görecek- 
siniz, tıpkı teknolojik mücadelelerin hiç olmadığı 
Zork günlerinde olduğu gibi. 

“Herkesin, kullanmak için aynı düzeyde tek- 
nolojik güzelliklere sahip olduğu noktaya ulaş- 
tığımızda bu, Büyük Eşitlik olacak" diyor. "Bir kez 
daha oyunlar yönetecek! Biz, Homeworld'ü 
Relic'te sektörün geri kalanına, herkesi bu yönde 
dürtecek dostça bir meydan okuma olarak düşün- 
mek istiyoruz." 

Oyundan gördüklerimize göre "dürtmek" 
yetersiz bir ifade. 
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BİRDEN ORTAYA CIKIVERDİLER! DIRECT-X'İN YARATILMASINA 


OYUNLARI VAR. 


eni, hırslı, bağımsız ve gelişmek 

te olan oyun firmaları meselesi 

ne gelindiğinde, büyülü sayılar 

"6" ve "7" olarak gi iyor. Bu 

sayılar, muhtemelen birinci sınıf 
bir oyun yaratmak için gereken minimum geliş- 
tirici sayısı, Aynı zamanda daha az eğlendirici 
olsa da bir firmanın varlığını sürdürebilmesi için 
çok gerekli olan angaryalara yeterli özeni gös- 
terebilmeye de yeterli. 

Bu yüzden Monolith de yedi kişiden olu- 
şuyor: CEO Jason Hall ve oyunsever ahbapları 
Bryan Bouwman, Brian Goble, Toby Gladwell, 
Garret Price ve Paul Renault. Hepsinin sektör- 
de Broderbund, Swifte, SSI, 3D Realms, Sgu- 
aresoft, Sierra ve Microsoft gibi kimi firmalar 
için kan ter içinde ve göz yaşlarıyla geçirilen 
bir sürü saatlik çalışmayla kazanılmış tecrübe- 
leri var, 

Şirketin son hedefi pek alçakgö 


llü de- 


ğil, web sitesinin başında da belirttiği gibi: “Eğ- 
lence standartlarını her türlü ortamda baştan 
sona yükseltmek istiyoruz. Yazılım, müzik, film 
müzikleri, filmler, adını siz koyun, tüm bunları 
herhangi bir başkasından daha iyi yaparız." İna- 
nılması zor sözler, ama öte yandan Monolith'in 
geçmişteki başarıları, üç yaşındaki bir şirket 


için dikkate değer. Unutmayalım ki bu şirket, 
birden ortaya çıkarak 1997'nin en iyi ve kesin- 
likle en kanlı shooter'larından biri olan B/ood 
ile herkesi şaşırtmıştı. Şu an devamı üzerinde 
çalışılan bu oyundaki başarısının bir sonucu 
olarak şirket, birkaç potansiyel yeteneği, ken- 
dini daha fazla kabul ettirmiş şiketlerin güvenli 
kollarından ve yüksek satışlarından kendine 
çekmeyi başardı. Ve buna karşılık verebileceği 
tek şey “ya başarı ya ölüm” bağımsızlığının ris- 
kiydi. Sebebi basit ve bu, dosyamızda yer alan 
tüm küçük şirketlerin profillerinde hep aynı şe- 
kilde bir kahramanlık türküsü motifi gibi ortaya 
çıkıyor: Yaratıcı özgürlük. CEO Jason Hall bunu 
şöyle açıklıyor: "Biz çalışanlarımızı, herkese 
üründen bir çıkar sağlayarak güçlendiriyoruz." 
Hall, "Elbette sanatçılarımız, mühendislerimiz, 
oyun tasarımcılarımız, testçilerimiz, webmas- 
ter'larımız, alışıldık karakter tiplemelerimiz ve 
bunların tümünün de şirket içinde belirli ve 
önemli rolleri var. Ama şirketin her kademesin- 
deki çalışanlar ayrıca geliştirme sürecine katıl- 
maya cesaretlendirildi ve inanın bana, gerçek- 
ten öyleler! Hepimiz sıkı oyuncularız ve oyunla- 
rı çok eleştirel bir oyuncu çevresi için yapıyo- 
ruz: Kendimiz!" diyor. 

Çalışma parolası şöyle görünüyor: Eğer 


ilin 


iyiyse, birilerine söyle! Eğer kusurluysa, çekin- 
meden anlat! Doğal olarak bu tür bir fikir alış- 
verişi, birilerinin egosunu ara sıra yaralar; ama 
takımın tümü sonuçlardan memnunsa, tüketici- 
ler de böyle olacağından herkes, kendini olduk- 
ça hırslı bir şekilde şirket çapında bir mükem- 
melliğe adamış. 

Monolith'in kurucularından bazıları, kari- 
yerlerinin başında eğitimsel yazılımlar geliştiren 
bir şirket için çalışırken arkadaş oldu- 
lar. Yaratımına yardım ettikleri 
ürünler, çeşitli sektör ödülleri ve 
övgüler kazanacak kadar iyiy- 

di. Ama genelde konuşuldu- li 
ğunda hepsi çocuklar için 


eğitimsel yazılımlar hazırlamanın yeterince zor- 
layıcı olmadığında hemtfikirlerdi ve bunun, ye- 
tişkin kitle için yaratıcı çalışmalar yapmak ka- 
dar zevkli olmadığı kesindi. Hall diyor ki, “Garip 
olsa da hepimizin ilham verici bulduğu şey net- 
ten çektiğimiz Avrupalı 'demolar'dı. “The Future 
Crew ve “Triton' gibi demo grupları, günün 
PC'leri ve grafik kartları göz önünde bulurdurul- 
duğunda, grafiklerin çerçevesini mümkün oldu- 
ğu kadar genişletiyordu. Bunlar aslında bilgisa- 
yar grafitileri olan ve yalnızca programlama be- 
cerisini değil, aynı zamanda gerçekten yaratım 
potansiyelini harekete geçiren görüntü ve ses 
parçalarıydı." 

Önceki yıllardan birinde, tüm bu Avrupalı 
demo grupları Finlandiya'da bir sergi açacak 
ve kimin en marifetli olduğunu göstermek için 
yarışacaklardı (yine şu Finli bağlantısı! Hava- 
sından mı, suyundan mı....). Monolith, bu yarışa 
katılmaya ve kazanmaya karar verdi. Diğer fir- 
malar hala çoğunlukla DOS tabanlı eserler gös- 
teriyorlardı. Monolith, kendi çalışmasının Win- 
dows tabanlı (0 zaman için Windows 3.1) olma- 
sına karar verdi. 

"Kimsenin Windows'da mümkün olduğunu 
düşünemeyeceği, Windows tabanlı bir grup kü- 
çük, harika demolar yaptık" diyor Hall. "Yarış- 
manın nasıl etkilendiğini gördüğümüzde, yakla- 
şık 1,000 CD çoğalttık, bunları dostlarımıza ve 
sektördeki ilgili kişilere gönderdik. Doğal olarak 
“Monolith CD'lerinden biri için sıra Microsoft'a 
geldi ve bir sürü insan Windows 3.1 ile yapabil- 
diklerimizden etkilendi. Bizimle iletişime geçti- 
ler ve Windows 95'ten hemen sonra çıkarmayı 
planladıkları "çok gizli" bir proje üstünde çalış- 
makla ilgilenip ilgilenmeyeceğimizi sordular. Bu 
“çok gizli" küçük projenin ismi Direct X'e dö- 
nüştü ve bir sampler/demo diski istediler. Böy- 
lece Monolith, yaratıcı oyunlara ve teknik anla- 
tımlara duyulan sevgiden dolayı dostluk ve 
açıkyüreklilik için yaratıldı." 

Hall'dan, diğer dört yeni şirketin temsilci- 
lerine sorduğum gibi kendi şirketinin temel fel- 
sefesini az ve öz tanımlamasını istedim. "Bu 
gerçekten çift taraflı. Birincisi ve en önemlisi 
biz birbirimiz için çalışmayız, biz birlikte çalışı- 
nız" diyor. "Bir software firması yüzde yüz insan- 
dır, öyle olmalıdır yoksa yüzde yüz oyunlar ya- 
ratamaz. Monolith'te bu, elden geldiğince kabul 
edilir. Biz bir aile gibi olmaya çalışıyoruz ve ka- 
tılımı mümkün olduğunca yüreklendiriyoruz. 

"Felsefemizin diğer bir parçası da (ki ger- 
çekten şimdiye dek söylediklerimi tamamlıyor), 
ne yaparsak yapalım eğlenceli olması gerektiği" 
diyor Hall. "Bizim ürünlerimiz, İsa'nın Dönüşü ya 
da en son, en büyük, patlama yaratacak kadar 
harika, yeni bir CPU ve 3D kart gerektiren sü- 
per bir program olmak zorunda değil. Sadece 
yüksek kalitede ve eğlenceli olması yeterli. Ku- 
lağa çılgınca gelebilir, biz insanların oyunları- 
mızdan birini satın aldıklarında paralarının tam 
karşılığı olan eğlenceyi aldıklarını hissetmeleri- 
ni istiyoruz. Dolayısıyla pazarlama planımız saf 
ve basit: yüksek kaliteli ve oynaması zevkli 
oyunlar sunmak.” 

Monolith'in son oyunu Get Medieval, bu 
ay incelendi. Ama gerçek heyecan, şirketin ya- 
kında çıkacak olan, first-person oyun etrafında 


odaklanıyor. Hikayenin yönlendirdiği bu oyun, 
Japon çizgi filmlerine tüm güzelliğini veren ak- 
siyon destanı $hogo'nun adını taşıyor. Hall "iki 
tip aksiyon sözü veriyor: Yaya olarak ve biçim 
değiştirebilen mekanik robotlar içinde bol bol 
vücut parçalama ve iç organ çıkarma. "Eğer 
Robotech veya Neon Genesis: Evangelion'dan 
hoşlandıysanız, bu oyun yüzünüzü güldürecek! 
Shogo, ayrıca yakınlarda tamamlanan ve önce- 
den 'DirectEngine' olarak bilinen, LithTech mo- 
torunu kullanan ilk oyun olacak. Oyun, grafik ve 
animasyon bakımından tam olarak sanatsal gö- 
zükecek." 

Hall, Rage of Mages adındaki, çıkmasına 
daha çok vakit olan oyunlarının, bir real-time 
strateji ile bir RPG'nin ilk başarılı kaynaşması 
olacağına inanıyor. "Bu, Ultima'nın bir yerlerin- 
de WarCraft /f'nin Diablo ile buluşması. Oyun, 
gerçek 3D araziler, orijinal büyüler ve 300'den 
fazla silah içeren bir dolu özenli detaya sahip 
olacak kadar şanslı. 

Röportajın bu noktasında sıra, diğerlerine 
de sorduğumuz, çok önemli "üretimde bir devrim 
görüyor muyuz?" sorusuna geliyor. Hall'un yanıtı 
dikkatli ve düşünceli: "Bu high-tech gelişimlerin 
ve işletme modellerinin sürekli değiştiği bir sek- 


tör." "Oyunların teknik açıdan daha daha da ge- 
lişiyor ve oyuncular onları yüzlerce farklı kombi- 
nasyonda çalıştırmaya uğraşıyor. Bunun üzerine 
bir de her geçen ay yankı uyandıran yeni bile- 
şenlerin kullanılabilir hale gelmesiyle, basitçe ilk 
denemeden bug'sız bir oyun yapmak neredeyse 
imkansız hale geliyor. Belki ben insanlara çok 
fazla suçsuz gözüyle bakıyorum. Ama Armanili 
beyfendi'lerin hazır olmayan oyunların geliştiri- 
mini silah zoruyla bitirdiği düşüncesinin, çok 
fazla klişeleştiğine inanıyorum. "Bildiğim bir şey, 
geliştiricilerin üretim takvimlerine daha sıkı ya- 
pışmak zorunda kalacağı" diyor Hall, "Herhangi 
bir işletmenin teslim tarihlerini yakalayabilmesi 
ve süreçteki kaymaları önceden tam olarak tah- 
min edip harekete geçebilmesi için bu gerekli, 
Bunu yapmak çok zorlaştı, çünkü teknoloji da- 
ima bir adım önünüzde gözüküyor. Zaman içinde 
belki de bu bir düzene girecek ve problem kendi 
kendine çözülecek.” Öyleyse Monolith, kendini 
sektör bütününün büyük resmi içinde nasıl yö- 
rüyor? Bu konuda Hall hoş bir şekilde iyimser, 
"Genel görüşün aksine bu sektör hala yeni ge- 
lenlere açık" diyor. "Monolith, saf sıkı çalışma ve 
bir parça iyi şans sayesinde kendini yoktan var 
etti. Hatta destekçiler bulmayı, güçlü oyunlar 
geliştirmeyi ve birlikte çalışmak için yetenekli 
insanlar kazanmayı başardı. Şimdi kendi oyunla- 
rını yayınlama noktasında. 

"Bunun anlamı şu; eğer sıkı çalışmaya ra- 
zıysanız, en azından bir mücadele şansınız olur 
ve bir şans bu dünyada varolmak için ihtiyacı- 
nız olan tek şeydir" diyor Hall. "Hepimiz gibi 
ben de, Monolith'in hem oynaması zevkli hem 
de yaratıcılarına kar getiren oyunlar üretmek 
için iyi bir şansa sahip olduğunu düşünüyorum. 
Eğer bunu yapabilirsek, ortak çabalarımız bize 
mutluluk, hesap defterlerindeki siyah mürekkep 
ve oyun oynayan toplumun kabulü olarak 
dönecek." 
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“Oyuncunun 
EN Mİ İOStU 


Cavedog Entertainment, listelerin tepesinde 
yer alan ilk eseri Total Annihilition'la ciddi 
bir sıçrama yaptı. Şimdi şirket, real-time 
strateji oyunlarından daha fazlasını bir koz 
olarak sakladığını göstermeye can atıyor, 
çok daha fazlasını... 


Yazan: Colin Williamson 
Çeviren: Serpil Ulutürk 


avedog Entertainment ofislerini zi- 

yaretimde edindiğim ilk izlenim, is- 

minin şirkete çok uygun olduğuy- 

du. Ofislerine adım atmak bir ye- 

raltı inine girmeye benziyordu. Te- 
pedeki florasan ışıklar, programcıları ve 
sanatçıları, bölmelerinde çalışırken loş 
ışıkta bırakacak şekilde sürekli kapalıydı. 
Bölmelerin çoğu animasyon posterleriyle 
ve her zaman popüler olan Magna 
Spawn'ın hareketli figürleriyle donatıl- 
mış. Atmosfer karanlık ve tehditkar ola- 
bilir ama esrarengiz dış görünüşün ar- 
dında sürüp giden bazı ilginç gelişmeler 
var. 

Cavedog'un, endüstrinin kıdemli- 
lerinden Internet'ten toplanan genç 
yeteneklere kadar uzanan personel liste- 
siyle sektörün en büyük oyuncularından 
biri olmayı kafasına koyduğu çok açık. 
Şirket, sahneye çıktığı ilk oyunu Total 
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Annihilation ve onun sonraki yan ürünle- 
ri İle şaşırtıcı derecede başarı elde etti. 
Cavedog, dolayısıyla kendini Westwood, 
Blizzard ya da LucasArts'la rekabet eden 
bir altyapı içinde geliştirmek için iyi ni- 
yele ve kaynaklara da kesinlikle sahip. 
Geliştirilmekte olan yeni kuşak oyunlar 
tam da bunu sürdürmek için tasarlanı- 
yor. Cavedog, çok övülen Total Annihila- 
tion 2'yi hala bir sır gibi saklıyor (baş ta- 
sarımcı Chris Taylor'ın Microsoft'a 
transferi, kaçınılmaz olarak projeyi biraz 
geciktirdi). Ancak firma, oyuncuları önü- 
müzdeki yıl (ve daha sonra da) memnun 
edecek diğer orijinal oyunların örtülerini 
kaldırdığı için çok mutlu. 


Cavedog, first-person shooter pazarı oy- 
nanış yeniliklerindeki toptan eksikliğin 
acısını çekerken, Amen ismindeki yeni ve 
heyecanlı bir aksiyon-adventure ile bu 
durumu değiştirmeyi umuyor. Oyun, Ko- 
nami'nin yakında çıkacak PlayStation 
oyunu Metal Gear Solid'e, id'nin Ou- 
ake'inden daha fazla benziyor. Bu ne- 
denle daha çok şey paylaşan Amen, gizli- 
lik ve ihtiyatla oynandığında oldukça et- 
kileyici sonuçlar doğuran bir oyun. 
"Oyunu medyaya tanıtırken söylediğimiz 
ilk şey, bunun bir 3D shooter olmadığıy- 
dı!" diyor tasarımcı Greg McMartin. 
"Oyun bundan çok daha farklı. Bu, hard- 
core aksiyon türünü, adventure-RPG ile 
kaynaştırmaya çalışan bir aksiyon-ad- 
venture oyunu." 

2032 yılının yılbaşı gecesi, dünya 
nüfusunun üçte biri sebepsizce çıldırır. 
Geriye kalan aklı başında halk (zarar 
görmemiş olanlar kastediliyor) gezegen 
boyunca bir dizi güvenli bölge yaratmak 
için uğraşırlar. Ne yazık ki, çıldırmış 
olanların kendi planları vardır ve Kuzey 
Amerika'da tam donanımlı bir istilaya 
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başlarlar. Siz Amerikan direncini destek- 
lemek için Birleşik Krallık'tan gönderilen 
kendini beğenmiş bir İngiliz komandoyu 
oynuyorsunuz. "Oyunun başında bildiği- 
niz tek şey, savaşmak için okyanusu geç- 
meniz gerektiği" diyor McMartin. "Olan 
bitenin amacını anlamıyorsunuz. Fela- 
ketin sebebi ne? Bu, Kıyamet Günü mü? 
Bir hastalık mı? Ve oyun ilerlerken sebe- 
bi ortaya çıkaracaksınız." 

Oyun, çökmüş şehir ortamlarından 
fütüristik askeri üslere uzanan onyedi 
sahnelik (bunlara level demeyin!) bir seri 
üzerine yayılmış. Bu sahnelerin baştan 
başa adımlanması, hikaye örgüsü tara- 
fından tayin ediliyor. “3D shooter'larda, 


genellikle merkeze ya da göreve dayalı 
bir sisteminiz vardır" diyor McMartin. 
“Bizim sahnelerimiz için tanımlanmış bir 
akış yok; çünkü olayları hikaye yönlendi- 
riyor." 

Amen'deki herkesi vurabilmenize 
rağmen eğer silahları ateşleyerek içeri 
dalarsanız büyük olasılıkla koşarak gele- 
cek bir bölük korumayı alarma geçire- 
ceksiniz. Bu yüzden sessiz olmanız ve 
gizlilik içinde oynamanız sizin yararınıza 
olur. "Oyunun odağı, vahşetten tama- 
men uzak" diyor McMartin. "Bu oyunu 
tek bir şey bile öldürmeden oynayabilir- 
siniz. Açıkçası çarpışma, çoğu insan için 
eğlenceli bir ögedir ve biz de bunun için 
çalışıyoruz. Ama en az sayıda insan öldü- 
renin ödül kazandığı bir yarışma düzen- 
lemek hakkında bir şakamız vardı." 

Amen, hala işin başında ama tasa- 
rım ekibi, oyunun dopdolu olacak sahne- | 
lerine benzer hareketli bir fragman örne- 
ği hazırlamayı başardı: İptal edilmiş gö- 
rünen bir metro tünelinde ilerlerken, iş- 
leyen bir vagon buluyorsunuz. Kontrol 
bölmesinden içeri girip, önünüzdeki pa- 
nele basıyorsunuz ve vagon tehlikeli bir 
hızla tünelden aşağı doğru vınlamaya 
başlıyor. Bir anda yol bitiyor. Vagon, 
metal bariyerlere şiddetle çarparak ve 
kontrol edilemez bir halde yuvarlanarak 
yana yatıyor. Sonunda çatı kırılıyor ve 
siz de dışarı atlayabiliyorsunuz. “Her 
sahne bunun gibi oyuncuların “Kahret- 
sin! Ben ne yapıyorum” dediği sine- 
matik görüntülerle dolu olacak" diyor 
McMartin. "Bizim editör programımızla 
bunun gibi olaylar kurmak gerçekten çok 
kolay. Böylece oyuncunun her türlü deh- 
şet verici şeye katılmasını kolaylıkla sağ- 
layabiliriz." 

Amen, yalnızca kapalı mekanlarla sı- 
nırlı bir oyun değil. "Burada sahte açık İ 
araziler yapmıyoruz, dönümlerce açık ) 
arazimiz var" diyor McMartin. En çılgın- 


ca deta; dırılmış sahnelerden biri uçak 
gemisi bölümü. Burada, ölçekli olarak 
kurulmuş, alt güverteleri darmadağın 
eden uçak enkazları ile dolu bir gemi 
içinde savaşa giriyorsunuz. Ve içerdeki 


felaketzedelerin istilasını ortadan kaldı- 
rınca sahnenin, bir Leonardo DiCaprio 
filmini hatırlatacak ikinci bölümünü keş- 
fedeceksiniz. Amen'de, gerçek hayatta 
karşılaşmış olabileceğiniz kimi yerleri 
araştıracaksınız. Pittsburg Uluslararası 
Havaalanı'nda geçen sahne, bagaj kart- 
larındaki dokulara kadar tamamen kor- 
kunç derecede detaylandırılmış. "Elimiz- 
den geldiğince aslına uygun yapmaya 
çalışıyoruz" diyor McMartin. "Tanıtım 
filmi için rulolarca film harcadık; çünkü 
bizim için gerçekçilik çok önemli. Sahne 
tasarımcıları, deliler gibi en ufak kusurla- 
rı bulan kişilere dönecek. Doku sanatçıla- 
rından biri, Pittsburg Havaalanı'ndaki 
bir koridorun fotoğrafına bakıyordu ve 
yer karolarının adedini sayıyordu. Ve altı 
fayans yerleştirebilmek için dokunun öl- 
çeğini küçültmeleri gerekip gerekmediği- 
nin tartışmasını yapıyorlardı. Tıpkı ger- 
çek hayattaki gibi. Özellikle bir derece- 
den sonra kusturuyor; ama bence bu 
çabalarımız sonunda kendini göstere- 
cek.” 


i tamamlanmış bu- 
lunuyor; ancak son ürün, muhtemelen 

komandonuzun vücudunun farklı kısım- 
larına göre değişen kodlar içerecek. 


Eğer bacağınızdan vurulduysa- 
nız, hareketleriniz kısıtlanacak ya 
da kafadan alınan bir yara, ekra- 
nın çılgınca dönmesi sonucunu 
doğurabilecek. Inventory sistemi 
Diablo'ya benziyor. Nesneleri, 
tıklayıp sürükleyerek karak- 
terinizin üzerine taşıyabilirsiniz. 
Bu nesnelerin çarpışmalarda kul- 
lanışlı olup olmayacağı, dış görü- 
nüşlerine bağlı. Ekibin amacı, 
arayüzün standart bir first-per- 
son shooter'daki kadar basit ama 
System Shock'taki kadar da derin 
olması. 

Amen'in sistem gereksinimleri, 
şüphesiz oldukça fazla. Bunun 
sebebi, özel efektlerin yoğun kul- 
lanımı ve yüksek çözünürlüklü 
dokuların fazlalığı. McMartin, donanım- 
da bir Voodoo? gerekeceğini açıklıyor: 
"Oyun, piyasaya çıktığı sıralarda bunun 
da standart hale gelmiş olacağını iddia 
ediyoruz. Bu nedenle oyunu 12MB'lık 
kartlara göre optimize etmeyi hedefliyo- 
Tuz" diyor. 

Ne olursa olsun takımın, tüketicinin 
teknoloji eğrisiyle aynı düzeye gelmek 
için bol vakti var. Oyun, kesin olmamakla 
birlikte 1999'da piyasaya sürülmek için 
hazırlanıyor. Amen yakında başlayacak 
olan Ünreal ve Ouake motorlu oyunların 
istilasından mahvolan oyunculara gerçek 
bir teselli verebilir, gözünüz üstünde 
olsun. 


Devam oyunu çok sıkı gizleniyor ve 
sadık bir hayran tabanı, daha fazla Total 
Annihilation için çıldırıyor. Bu arada Ca- 
vedog, Kingdoms alt başlığını taşıyan, 
TAfın kılıç ve büyü cümbüşü bir versiy- 
onunu duyurdu. 

Kingdoms'ın baş tasarımcısı, Cave- 


dog'un kurucu üyesi Clayton Kauzlaric'in 
eski çalışmaları arasında orijinal Total 
Annihilation ve SguareSoft'tan Secret of 
Evermore da var, Kauzlaric, Kingdoms'ın 
köklerine bağlı kalacağını ama içeriğin 
genişleyeceğini açıklıyor. "Kingdoms'da 
Total Annihilation'ı harika bir oyun ya- 
pan en iyi bileşenlerin hepsini koruyo- 
Tuz" diyor. "Ama hikaye, karakterler ve 
buna benzer şeylerde çok dikkatli olaca- 
ğız. Hayali bir ortamın izini sürmek, bize 
doğal bir gelişim gibi görünüyor. Çünkü 
bu, daha sıcak ve daha dostça bir ortam. 
Ayrıca bir fantezi temasının izleyici po- 
tansiyeli daha geniştir." 

Kingdoms, toprak, hava, ateş ve su- 
yu simgeleyen dört ölümsüz kardeşin üs- 
tünlük için rekabet ettiği bir bir krallıkta 
geçiyor. Yönetilebilecek birden fazla ırk 
olması sebebiyle oynayış tarzınız büyük 
değişiklikler gösterebilir; ama uzmanlık 
alanlarınıza hapsolmayacaksınız. "Eğer 
su ırkındansanız suda kalmaya zorlan- 
mayacaksınız" diyor Kauzlaric. "Dört ta- 
rafın tümünde başarılı olmanın yolları 
farklı." Ve bazı askerler sayesinde, belki 
de bir üs kurmaya ihtiyacınız yok (sadece 
adamlarınızı bir araya toplayın ve araziyi 
yg baştan sona temizleyin). 

Büyücülerin ve okçuların 
kendilerine ait menzilli saldırıla- 
rı olsa da oyun içinde yoğun 
olarak göğüs göğüse çarpışma- 
lar yer alacak. "Bu çok önemli 
bir nokta" diyor Kauzlaric. 
© "Çünkü, TA'de her şey aniden 
oluyor. Hiçbir şey yakına gelip 
yumruklamaya başlamıyor. 
Dolayısıyla bu, oyunun iyi gö- 
rünmesini sağlayan özel bir 
nitelik." Ve karakterler, render 
edilmiş sprite'lar yerine basitçe 
canlandırılmış poligon şekiller 
olduğundan herbir birim için 
birçok atak eklemek kolay bir 
mesele. Sonuç: Myth'in biraz 
eğreti görünen çarpışmaları ye- 
rine art arda defalarca gerçekçi 
vuruşların görüntüleri. King- 
doms ekibi, halen ölüm sahnele- 
rinin görünüşü üzerine çalışı- 
yor. "Karakterler artık bir poli- 
gön yığını halinde kırılmıyor" 
diyor Kauzlaric. "Herbir ırk, 
Tarklı bir biçimde yok olacak; 
ama bu konuda hala pek fazla 
açıklama yapamıyoruz." 

Orjinal Total Annihilati- 
on'daki çoğu birim, az poligonlu 
ve az detaylı robotlardı. Bu yüz- 
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odern grafik adventure'ın, The Sec- 
retof Monkey Island ile yeni bir bo- 
yut kazanmasından sonra tasarım 
tanrısı Ron Gilbert, LucasArts'tan koptu, 
Bunun nedeni, çocuk eğlencesi oyunlarında 
uzmanlaşan bir tasarım firması olan Humon- 
İ gous Entertainment'i kurmak istemesiydi. 
PuttPutt Joins the Parade gibi önemli ha- 
şarılardan sonra Gilbert, Cavedog Entertain- 
ment'ı kurdu ve biz oyuncuların hepsini 7o- 
tal Annihilation ile uçurdu. 
Yakında çıkacak olan Good and Evif'ın 
7 tasarım çalışmalarıyla çok meşgul olmasına 
rağmen Ron, oyun tasarımı, PG oyunculuğundaki en son modalar ve Cavedog'ın 
nereye doğru gittiği hakkında konuşmak için yoğun programından birkaç daki- 
kasını PC Gamer'a ayırmak nezaketini gösterdi. 


1992'ye kadar LucasArts'da çalışıyordum. Shally Day ve ben, çocuklara yönelik 
adventure oyunları yapmak için yola çıkan Humongous Entertainment'ı kurduk. 
Bu işi, yaklaşık altı yıl yaptık, Humongous Entertainment'ı ilk kurduğumuzda, 
çocuk oyunları yapabileceğimizi ummuyorduk. Her zamanki macera oyunların- 
dan yapacağımızı sanıyorduk. Ama bu işte oldukça başarılıydık ve buna 
yoğunlaşmaya devam ettik. Çocuklar için oyunlar yapmak ayrıca ilginç bir ta- 


sarım iddiasıydı; çünkü 
İ ele almanız gereken 
farklı bir kıstas var. Bu 
sayede tasarım hakkın- 
4 da çok şey öğrendim. 


zamanlardaki başarılarından , Gilbert, 

çocuk oyunları programcılığının ona çok şey. 

öğrettiğini söylüyor. 
İki şey vardı. Birincisi oyun, 3D idi. Herkes bitmap karakterler yapıyordu ve bi- 
zim kullandığımız malzeme buna çekici bir görsel ifade verdi; arazi ve tepeler 
üzerinde gümbürdeyen tanklar gibi. İnsanlar, birimlerin detaylandırılmasına 
gösterilen bu özeni görmemişlerdi. İkincisi, çok sayıdaki birimlerdi; bunlarla 
insanlara zaten fazlasıyla yüklenmiştik. Favori oyunlarımdan biri Red Alert'ı 
çok fazla oynadım; ama birimlerde yeterince çeşitlilik yoktu! İşte bu yüzden, 
yüklenebilir birimlerle yola çıktık. Biz "Oyunu satın aldınız, birimleri iyice öğ- 
rendiniz, o halde ortalığı biraz karıştıralım, işte yeni bir tane!” diye düşündük. 
Ve bu, oyunun tazeliğini korudu. 


Eğer merak uyandırırsa, Bunu Kingdoms için kesinlikle düşünüyoruz. E/ysium 
da bunun için planlanıyor. Amey'de yeni silahlar yüklenebilecek. Bence bu 
harika bir yöntem. Ama daha önce hiç görmediğiniz acayip şeylerle de oynaya- 
bilirsiniz; TA'de yapmak istediğimiz şeylerden biri de, Clown Kbot'lar gibi bi- 
razcık budala olan kaçık birimler yaratmaktı (bu, küçük bir VW Tosbağası ve 
içinden elli tane Kbot fırlayıp çevrede koşturuyor). Bu birimler, oyunda yer 
almayacak; ama web sitesinden edinebilirsiniz. Bunu sürekli kılacağız. 
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den aynı motorla Kingdoms için yaşayan 
yaratıklar oluşturmak büyük bir zorluktu. 
"İlk soru şuydu: Motordaki görüntülerle 
yaşam modelleri yapabilir miyiz?" diyor 
Kauzlaric. "Neyse ki sonunda TA'in 
kanatları altındaki her şeyden yararlan- 
mayarak bunu başardık. Büyük bir tek- 
nolojimiz ve çok az vaktimiz vardı. Şimdi 
acele etmemize gerek yok ve daha 
akıllıca çalışabiliyoruz." 

Cavedog, poligonal karakterleri 
yüksek çözünürlüklü ve yüksek renkli ge- 
ri planlarıyla bağlayarak harika bir iş çı- 
kardı. İlk TA'deki küçük N 
parçalardan oluşan arazi yer- 
ine oyunun haritaları, render- 
lanmış büyük arazi parça- 
larının birbirine yama- 
nmasından oluşuyor. Motor- 
daki yeniliklerden biri de, or- 
ganik yaratıklar oluşturmayı 
daha kolay hale getiren şeffaf 
dokuların kullanımı. Artık bir 
iskeletin göğüs kafesi ya da 
bir kartalın tüyleri gibi detay- 
ları yaratmak sorun değil. 
Cavedog sanatçıları, Power 
Animator'a benzer özelleşti- 
rilmiş bir animasyon aracı 
kullanarak rekor sürede bi- 
rinci sınıf animâsyonlar yara- 
tabilirler. 

O halde, ürünün son hali 
gerçekten nasıl görünecek? 
Kauzlaric, Kingdoms”ın ilk 
çalışmalarından birini açarak 
uçan dragon birimini çağırı- 
yor. İri kanatlı hayvan (binici- 
siyle birlikte) havada süzülü- 
yor, gerçekçi şekilde yana ya- 
üyor ve yükselmesi gerekti- 


ğinde de belli belirsiz kanatlarını çırpı- 
yor. Detaylara gösterilen özen şaşırtıcı 
ve bu Kingdoms'ın düzinelerce birimin- 
den sadece bir tanesi. "Estetik ve karma- 
şıklık açısından daha önce hiç buna ben- 
zer bir şey yapmamıştık" diyor gülümse- 
yerek Kauzlaric. "Bence standart bakış 
açısına ve kişiliğe sahip herkesten daha 
üstün olacağız." 

Her bir level için çeşitli yükseltilere 
sahip haritalar olacak ve çevredeki 
tepeler, oyuncunun görüş alanını etk- 
ileyecek. Bu, aslında orjinal TA'den alın- 


gi 


İşin sırrı iyi birimler sunmakta ve tasarım ekibinin sürekliliği sağlaması, 
çok pahalıya patlıyor. Bu birimler çok popüler; herkes bunları istedi (web 
sitesi 11 milyon kez ziyaret edildi!) ama yapmakta olduğumuz şeyi değiştir- 
mek zorunda kaldığımız bir noktaya geldik. Buna rağmen hala üzerinde ça- 


bile birkaç ay geçecek. 


Kesinlikle. Ancak onlara satış kaynakları sağlayacak güçlü bir yayıncıyla 
ekipleşmeleri gerekiyor. Dışarıda yapılacak bir milyon harika oyun var ve 
bunların çoğu gerçekten küçük firmalardan gelecek. 


ışıyoruz. Yıl sonuna kadar elimizde birkaç tane daha olacak. 


Benim Gavedoy'daki esas rolüm kreatif 


mak zorundayım! Kingdoms'la TA'in kardeş ürü- 


Glayton Kauzla- 
bir bakış açısı sayesinde 
Kauzlaric, bana Good and Evil'da 
yardımcı oldu. 


Oldukça az kişiyle başladık. Sanırım şu an dok- 
san kişiyiz. Gavedog, sadece onu geliştirecek fi- 
kirler olursa genişleyecek, Bu tamamen iyi fikir- 
lerimiz olup olmamasına bağlı. Şimdilik dört ge- 
liştirici ekip uygun, İnsanların biraraya getirdiği 
birkaç tasarım var; ama yapmalarına değecek mi” 
kararının verilebileceği düzeye gelmeden önce 


mış bir özellik. "Sakındığımız birçok şey 
vardı ve bunları TA'e koymadık" diyor. 
Kauzlaric. "Ama oyunu binlerce saat oy- 
nadıktan sonra tepelerin, bu çeşit bir 
savaşta önemli olduğunu anladık." 
AAskerleriniz, bir tepeye tırmanırken gö- 
rüş hattınız giderek daha hızlı genişleye- 
cek, ta ki sizi pusuya düşürmek için bek- 
leyen düşman askerleri sürüsünü görebi- 
lene kadar. Yoldaki bu görüş güvenliği 
radarın yerini alıyor. Ayrıca Kingdoms 
ekibi, kendi kendine üreyen birimler pe- 
şindeydi; belli bir ırkın birkaç üyesini 
gönderin, tavşanlar gibi çoğalmaya baş- | 
layacaklar. | 

Kingdoms'da herbir taraf, durum | 
kendi halkının lehinde olmadığında sa- 
vaş alanına atlamaya hazır bir tanrı tara- 
fından korunuyor. Kauzlaric budurumu | 
şöyle açıklıyor: "Bazı koşulları sağlarsa- o | 
nız tanrının, diğer tanrıların dikkatini 
kargaşaya yönelttiği rastgele bir anda kı- 
sa bir süre için ortaya çıkma şansı var. 
Bu gerçekten tüm bir savaşın çehresini 
değiştirebilir. Tabii rastlantısal görünüş- 
ten hoşlanmayan insanlar da var. Bu | 
yüzden bu durumu kaldıran bir seçenek | | 
ekleyeceğiz." | 

En son eklenen, oyuncu olmayan bir | 
avuç karakter. Bunlardan bazıları bütü- 
nüyle yok etmeye yönelik oynanış bek- 
lentisine katılan kan dökmeye hazır, adi 
uşaklar olacak; bir kısmı ise işe yaraya- İ 
cak. Ve evet, oyundaki her şey yok edile- 
bilecek. 

Şaşırtıcı şekilde Kingdoms, 3D hız- 
landırıcılar için tam destek içerecek. Ori- 
jinal Voodoo chipset'inde genel görüntü 
kalitesiyle ilgili bazı sorunlar olsa da bir 
Voodoo2, ağzı açık bırakan ışıklandırma 
ve diğer süper özel efektlerin yanı sıra 
göze hoş görünen geri planlar yapabile- 
cek. Bu, software sunumunun gözardı | 
edileceği anlamına gelmiyor. Orijinal ) 
TA'i, sisteminizde hiçbir sorun olmaksı- 
zın çalıştırabildiyseniz Kingdoms, canını- 
zı sıkmayacaktır. 

Kingdoms'ın 1999 Mart'ında çıkma- 
sı planlanıyor. Piyasaya çıkmasından 
sonra Cavedog, yeniden oynanan oyunu 
ilginç kılmak ve sizi Total Annihilation 2 


netmenlik, bu nedenle işe karış- 


re 
p 


pazardan pay. 
yayıncılarla birleşmeşi 
gerektiğini söylüyor. 


çıkana kadar oyalamak için web aracılı- 
ğıyla bir seri add-on birimi sunmayı 
planlıyor. Bu bizc iyi bir plan gibi geli- 
yor. Kingdoms'ı bekliyoruz... 


Cavedog'un binyıl bitmeden hemen önce 
yayınlanması planlanan çok gizemli 
oyunlarından biri de, Elsyium isimli bir 
RPG-adventure karışımı. Geliştirme ça- 
basına ön ayak olan, sektörün eski kı- 
demlisi John Cutter'dan başkası değil. 
Cutter, aynı zamanda Sierra'nın klasiği 
Betrayal at Krondor'ın baş yazarı ve De- 
fender of the Crown ve Rocket Ranger gi- 
bi Cinemaware'in klasik oyunlarının da 
yapımcısı. 

Elysium'ın esin kaynağı, popüler TV 
dizisi "X-Files"ın dinamik olay örgüsün- 
den kaynaklanıyor. Cutter açıklıyor: 


Türleri ele geçirmek için stratejik bir amacımız 
gerçekten yok. En başından beri Cavedog'ın tek tür- 
de oyun yapan bir firma olmasını istemediğimi bili- 
yordum. Sınırsız olmak istiyorduk, bu yüzden 
Amen'la ilgilendini. TA çıktıktan sonra insanlardan 
tüm bu RTS oyunları yapma tekliflerini aldık, Ama 
zaten yaptığımız oyun RTS idi, 
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Oyunda Kbot'lar olacak. 


İşlere oldukça daldığım için pek fazla oynamıyorum. Dün gece iyi bir Solitaire 
oynadım! Oyunlarla dalgalanma sürecindeyim. Tasarım malzememe böylesine 
odaklandığım için dokuz ay boyunca hiçhir şey oynamayacağım. Sonra oyun 
saplantısı moduna gireceğim ve bir süre devam edeceğim. Bu gerçekten bana 
bağlı .bir şey değil, 


Bence cevap her iki soru için de evet; şu an tüm bu donanıma sahip olduğu- 
muzdan 3D bunu yönetiyor. Oyun alanı teknoloji eğilimiyle birlikte düzenleni- 
yor; çünkü hepimiz aynı API'lere ve ekrana aynı sayıda poligon yerleştirebil- 
meye yöneliyoruz. Tüm bunlar, kimin en iyi tasarımcılara sahip olduğu sonucu- 
nü doğuruyor, Bunun kısı süre devam edeceğini düşünüyorum. Ama sonra 
insanlar bunu aşacak ve “3D'de gerçekten ne yapabilirim?"diye sormaya baş- 
Tayacaklar, CD-ROM'lar üretildiğinde herkes, oyunlarını renkli görüntülerle do- 
mattı ama zamanla insanlar, sadece cafcaflı bir görüntü değil, gerçek içeriği de 
yaratabileceğini farketti. Bence, 30 hızlandırıcılar konusunda biz de aynı yere 


3D'nin bazı tehlikeleri olduğunu düşünüyorum. 3D'de dikkatli olmanız 


gerekiyor, yoksa bir sürü tuzağa düşebilirsiniz. Örneğin; “Tamam, 3D bir kam- 


eram Var, onu istediğim yere yöneltebilirim" diyebilirsiniz. Ancak oyuncunun 
ir şeye odaklamanız gerekiyor. RTS oyunları iyi bir örnek. 


dikkatini belii 
Total Annihilation, istediğiniz her yere hareket edebildiğiniz ve bir Kbot'un 
kıçına göz atabildiğiniz serbest hareketli hir kamerayla iyi bir oyun olamazdı. 
Oyuncular, kesin bilgilere ihtiyaç duyarlar ve oyunu daha ilginç kılan bazı ince 
hileler vardır. Tehlikelerden biri de, oyuncuya gördükleriyle ilgili çok fazla 
kontrol vermektir ve işte burada 20 malzemesi hoş bir şeydir. Bazen, basit olan 
daha iyidir. 


Bence henüz başlangıç 
İ evresinde ve üzerinde 


doğru gidiyoruz. 


Profesyonel Oyuncular Ligi'ndeki oyuncular, 
(8 ikinci sezonda şanslarını TA'de deneyecekler. 


"Yaklaşık bir yıl önce fikir alışverişinde 
bulunuyorduk. X-Files'dan ve dizide olan 
bitenlerden bahsetmeye başladık” diyor. 

“Aklıma bunun bir bilgisayar oyu- 
nunda yapılamayacağı geldi; ortalıkta 
boş boş dolaşıp oyun hakkında konuşa- 
mazsınız, herkes oyunun farklı bir 
yerindedir. Düşünmeye başladım, Elysi- 
um'daki hikaye aktarma şekli için bölüm- 
lere ayrılmış bir yaklaşım kullanmak 
mümkün olabilir miydi? Bunun, bölümle- 
re ayrılmış RPG adventure'ların ilki ol- 
masını umuyoruz.” 

Elysium 'da, bir rüya araştırma labo- 
ratuvarının başkanı olan Galen Shep- 
herd'in liderliğini yaptığı bir araştırma 
ekibinin hareketlerini yönetiyorsunuz. 
Shepherd, rüyalar diyarının ötesinde 
araştırmayı dilediği bir dünya keşfetmiş- 
tir ve araştırmasına yardım etmeleri için 


çalışılacak birkaç özellik 
gi var. Bunu İnternet 
üzerinden yapmak zor, 
çünkü hile yapmak çok 


uzman bir filozof ve bilimadamı ekibi 
toplamıştır. Tek sorun, bilimsel toplulu- 
ğun çoğunluğunun çalışmasını ciddiye 
almamasıdır. Bununla birlikte El/ysi- 
um'un var olduğuna dair bile hiçbir so- 
mut kanıt yoktur. Yine de araştırma eki- 
bi, beyin dalgalarını Elysium'un ulaşıla- 
bilir olduğu noktaya çeviren rüyalarında- 
ki "kapıları" bularak bu esrarengiz dün- 
yaya açılan yollar keşfetmiştir. 

Betrayal at Krondor farklı mlere 
ayrılmışken Elysium, tümü temel bir hi- 
kaye konusuna bağlı olan yaklaşık 10 ila 
20 saatlik oyunlar içeren beş bölümlük 
bir seriden oluşuyor. Farklı bölümler, 
drama, mizah, bulmaca çözme ve macera 
ögeleri üzerinde duracaklar. 

Bir önceki çalışmasıyla Raymond 
Feist'in Krondor evrenine hapsedilme- 
sinden sonra Cutter'a, Elysium'la özgür- 
lüğüne kavuşması için bir şans verilmiş. 
“Elysium düşsel bir evren ama Tolkien- 
vari değil, bu yeni bir mekanın damgası” 
diyor. "Bu, keşfedilmemiş bir ülke. Bir 
Myst'in güzelliği ve etkileyiciliğiyle Diab- 
lo'nun çabuk real-time oynanışına sahip 
ve derinlemesine hikayesi olan bir oyun 
istiyoruz.” 

“Senaryo yazarımız, Howell adında 
değişik bir senaryoya yöneldi” diyor 
Cutter. “Doktor Shepherd bir akşam kö- 
peğini izlemektedir ve köpek ayakların 
tekmeleyip hırıldayarak uyumaktadır. 
Doktor, hayvanların gittiği bir çeşit Ely- 
sium var mı diye merak etmeye başlar. 
Bu nedenle rüya laboratuvarında köpe- 
ğin bilgisayarla bağlantısını yapar ve 
onunla Elysium'a gider. Bütün efsanevi 
kurt adamların doğum yeri olan Lycant- 
hum denen bir yere düşer.” Farklı senar- 
yo yazarları uzmanlaştıkları bölümler 
üzerinde çalışacaklar; eski bir Jim Hen- 
son Studious çalışanı, oyunun Muppet 
benzeri bir robot ırkı sunan daha gülünç 
kısımlarını kaleme alıyor. 

Elysium'daki farklı ırkların grafik ta- 
sarımı özenle geliştirildi. Görsel çalışma 
ekibi, panoları kavramsal çizimlerle ve 
giysilerle, mimari ve fiziksel kurguların 
başlangıç tasarımlarıyla doldurdular. 


kolay. Bence ligdeki insanlar bir şekilde bunu halledehilecekler. Profesyonel 
oyunculuk uzun süre çevrede olacak. 


Tasarım, Glayton Kauzlaric'e ait olduğundan Kingdoms'ı etkilemedi. Eğer 
Chris Taylor kalmış olsaydı TAZ, biraz daha erken ortaya çıkabilirdi. 


Biz, henüz aktif olarak bu insanları aramaya çıkmadık ama bunun için gelen 
insanları işe aldık. Yetenek, her yerden gelebildiği için araması ilginç bir şey. | 


Araçları öğrenin, özellikle de görsellikle ilgili olanları, Birkaç shareware işi 
yapmak, deneyim kazanmak için iyi bir yol ve çalışmalarınızdan Ouake le- 
vel'ları ve Total Annihilatio, incü grup birimler gibi geri kazanım edi- 


nin. Oyunculuk işine girmenin en iyi yollarından biri, şirkete ürün test depart- 
manı üzerinden gelmek. Eğer iyi yetenekleri, bug'ları ve döküman hatalarını 
yakalamak olan hevesli bir oyuncuysanız bir iş bulmak oldukça kolay. TAZ'de 
çalışan pek çok kişi test departmanımızdan geldi. 


Muhtemelen. Web tüm geliştirme paketi düşüncesini değiştiriyor. Web'den 
önce oyununuzu terfi ettirmek istediğinizde, geliştirme paketleri dışında bir 
yol yoktu. Artık daha küçük parçaları daha çok insana sunabilirsiniz. Ama 
web'de aktif olan insanların sayısına bakarsanız bu, sadece alıcıların yüzde 
otuzu. Hala weh'de sörf yapmayan ya da İnternet bağlantısı olmayan bir grup. 
insan mevcut. Bir şekilde onlara ulaşmaya ihtiyacımız var ve geliştirme pa- 
ketleri bunun için iyi bir yol. 


Bunun cevabını bilmiyorum; bu soruyu çok sorduk. Bugün bir oyun yapmaya 
kalkıştığınızda multi-player'da single-player'a rağmen ne kadar vakit harca- 
dığınız konusunda büyük bir ikilem vardır, Problemlerden biri Internet'teki in- 
sanların çok baskın olması. Oyununuzu Internet'te oynayanların oranı yüzde 
ik olabilecekken bu oranın yüzde 90 olduğu yanılgisına 
Tasarım yaparken sadece çok küçük hir baskın izleyici gru- 
bunu tatmin etmediğinize emin olmalısınız. 

Bir yıl önce her şey multi-player olmak zorundaydı. Eğer multi-player 
değilse beş para etmezdi, on üzerinden iki yıldız. Ama basından ve tasarımcı- 
ların bazılarıyla konuştum, "Bu multi-player yapısı, oyun tasarımını ele geçir- 


"Bu oyun gerçekten sanat üstüne" diyor 
grafik tasarımcısı Gary Hanna. "Gerçek 
şu ki, rüyaların ötesindeki bu dünya, bize 
pek çok yaratıcı imkan verdi. Bir yıla ya- 
kın bir süre tasarıma bile başlamadan 
önce temel kavram üzerine çalıştık. Se- 
naryo yazarımız California'da. Buraya 
gelip bize dünya tarihi dersleri veriyor 
ve bundan kolejde öğrendiği gibi bahse- 
diyor. Şaşırtıcı." 

Ama kısmen bilinç altında olan bir 


dünyada ölüm nasıl ele 
alınacaktı? Oyun, Luca- 
sArts'ın adventure 
oyunlarında olduğu gibi 
ölümcül bir hata yapıldı- 
ğında aynı yoldan son 
önemli karara geri dö- 
necek. "Biz, özünde eğ- 
lenceli ve ilgi uyandıran 
oynanışa sahip birşey 
kurmak istedik" diyor 
Cutter, "Oyuncuları zor- 
lamak istedik, sinirlerini 
bozmak değil. Insanlara 
“Yoruldum, bu gecelik 
bırakıyorum” demeleri 
için bir sebep vermek is- 
temedik. Onları sürekli 
sürprizlerle heyecanlı 
tutmak istedik. Ben in- 
sanların tüm gece bo- 
yunca oynamalarını ve 
bırakamamalarını iste- 
dim." 

Cutter, şaşırtıcı mi- 
mari ve kesintisiz kame- 
ra hareketi gösteren 
oyun motorunun bir ön 
hazırlık versiyonunu 
gösterme olanağına sa- 
hipti. Cutter, oyuncunun 
çevresindekiler hakkın- 
da nasıl aydınlatılacağı- 
nı açıklıyor; ana karak- 
terin, yağmurlu bir plato 
boyunca uzaktaki büyük 
bir yapıya doğru yürü- 
mesi gibi. "Diablo tarzı 
bir perspektif üzerinde 
çalışmaya başladığımız- 
da, tasalanmışlık. 3/4 
perspektifinden inanılmaz büyüklükte tek 
parça bir kuantum kapısına doğru yürü- 
düğümüzde ne olur? Bunu işler hale ge- 
tirdik, yani önemli bir şeye yaklaştığınız- 
da ve ona tıkladığınızda, kamera kapının 
gerçekte ne kadar büyük olduğunu gös- 
termek için geri çekilip zoom yapabile- 
cek." Ve kamera, bir iki tuş basımıyla ya- 
pıyı ortaya çıkarmak için geriye kayar. 

Ekibin aşması gereken bir başka 
teknik güçlük, bu genişlikteki bir hikaye 


çizgisi için gerekli olan çok sayıdaki 
NPC'ler (oyuncunun kontrol etmediği 
karakterler). "Bunu 2D bir oyunda başa- 
rabilme şansımız yok" diyor Cutter. "Bu 
yüzden insanların konuşan ve hareket 
eden iskelet animasyonlarının temel bir 
setini kurduk. Yeni karakterler yaratma- 
ya ihtiyacımız olduğunda, oldukça hızlı 
bir şekilde pek çok vücut tipimize ve ha- 
zır animasyonlara dayanarak bunları 
gerçekleştirebiliyoruz. Bu farklı bir ge- 
ometri. Biz kolaya kaçmayacağız ve 
karakterlerin yapılarına aynen sadık 
kalacağız." 

Ekip, oyunun ilk sürümünden sonra 
bir seri add-on bölümler yayınlayacak. 
“Amaç, yeterince bilgilendirmeyerek in- 
sanları karasız bırakmak" diyor Cutter, 
"Onları karakterlere, hikaye çizgisine ve 
ikincil olaylara bağımlı kılmak. Ve kağıt 
üzerinde kırkbir bölümümüz var, Eğer 
işler yolunda giderse buna bir süre de- 
vam edeceğiz." 


Ron Gilbert'ın Good and Evil'ı, sektörde- 
ki en büyük sırlardan biri; sadece bir 
avuç insan oyunu gördü. Senaryo ve oy- 
nanış, büyük bir gizlilik içinde saklanı- 
yor. Buna rağmen Gilbert, bize temel 
Good and Evil motorunun bir demosunu 
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di. Birinin, herkesin seveceği tek kişilik harika bir oyunla çıkması gerek. Ve 
bu gerçekten iyi bir oyun olduğu için iyi bir oyun olmalı” diyorlardı. 


Yaratıcı olarak bu, çok heyecan verici bir fikir. Teknolojik olarak ise üstesin- 
den gelinmesi gereken ciddi bazı bant genişliği sorunlarımız var. Ayrıca, çö- 
zülmesi gereken bazı finansal modeller var. Online oynayan bir sürü insan ol- . | 
ması gerçekten çok eğlenceli ama para kazandırma şansı yok. Kaliteli bir mul- ! 
ti-player only oyununu bir iki milyon dolarlık bir 
zararla sunarsanız, bunu geri almak zordur. Bu za- 
manla değişecek. 


Düş gücümü gerçekten ele geçiren ilk oyun Jump- 
man adındaki bir Commodore 64 oyunuydu. Sid Me- 
ier'i gerçekten takdir ediyorum, bence tasarım detay- 
| larına gösterdiği şaşırtıcı bir özen var. Ben, sırf her 
şeyin birbiriyle bağlantısının hayal edilmesinin 
zorluğundan dolayı, Civilization' asla yapamazdım. 
Civ, çok fazla oynadığım bir oyundu. 


Oyun tasarımı, yazmak, müzik ya da film yapmak gi- ni i 
bidir, Öğrenilecek çok şey var, Doğal yeteneği olan 5 

insanlar eğitimin ötesinde şeyler edinecektir. Birile- Sid.M 
rini alıp büyük yazarlar haline getiremezsiniz; onlara 
bu konuda eğitim verirsiniz ama yaratıcı biri çok da- 


dap 


“ın Civilization ve Civilization İl” 
si'pek çok oyun tasarımcısına yıllardır ilham 
veriyor, Gilbert da dahil. 


ha iyi olacaktır. 

Şu anda oyun tasarımını öğrenmenin tek yolu, ortamı öğrenmek için test, 
sanat ya da programlama departmanında bir şirkete bağlı olmak. Bence bu iş- 
lerden bazıları öğrenebilmeniz için sizi cesaretlendirir. Bilgisayar bilimi oku- 
yan, oyun tasarımı üstüne pek az dersleri olan bazı üniversite öğrencileriyle 
konuştum. Oyun tasarımından anlamayan insanlar tarafından eğitiliyor olmala- 
ri. çok kötü bir şey, bu yüzden Barnes and Noble kitabevinden tasarım üstüne 
bir ders kitabı alıyorlar. 

Ben kolejde okuyordum ama terk ettim ve Human Engineering Software 
adlı bir firmada çalışmaya başladım. Kolejdeyken sat- 
| tığım software'in ufak bir parçası üzerine çalışıyordum 
| ve bana bir iş önerdiler. "Burada, kolejde kalabilirim ya 
“| da Galifornia'ya giderek çok para kazanabilirim!" diye 
düşündüm. Altı ay kadar orada çalıştım. 
şirket iflas etti, ben de koleje dönmeyi di . 
Lucasfilm oyunlarını hazırlayan adamları tanıyan bir ar- 
kadaşımı aradım. Ba//blazerve Rescue on Fractalus 
| için bir Commodore 64 programcısı arıyorlardı. Sekiz yıl 
orada kaldım. 


Gerçekten esas bir planım yok, bizim planlarımız basit- 
çe gerçekten güzel oyunlar yapmak ve yeni sahayı güç- 
Tendirmek. Bu, buluş yapmakla ve yeni şeyler denemek- 
le ilgili. Ben aslında tuhaf bir sanat filmi tipinde oyun 
yaratmıyorum; ama bir bakıma yaptıklarımın sınırları 
zorlamasını istiyorum... 


şe J 


rının tümüne sahiptik. Kavramsal sanat 
| yapan kişilerle oturdum ve onlardan açı- 
| lardan ibaret bir dünya tasarlamalarını İs- 


i tedim" Dokuların çoğu, üzerlerinde küçük 
| girdaplar taşıyorlar. Bunlar, neredeyse el- 
| le çizilmiş görünümü ve hissi yaratıyorlar. 
"Sadece renkli ve eğlenceli grafikler olma- 
sını istedim; bu oyunla birlikte akacak 
grafikler" diyor Gilbert. 

Geçen sayımızda Good and Evil'ı ilk 
kez tanıtmamızdan bu yana, birkaç yeni 


verecek kadar nazikti ve oyun tasarımı 
hakkında ufak bir açıklamada bulundu. 
Gilbert, "Biraz iyi var, biraz kötü var 
falan filan" lafıyla, Good and Evi'ı bir 
RTS/RPG adventure oyunu olarak tanım- 
lıyor. Bizce oyun, bol miktarda dialog, 
Ii çarpışma ve daha da önemlisi Gilbert'ın 
İ kendi espri etiketiyle süslenmiş bir ad- 
venture oyunu serisi gibi görünüyor. 
Good and Evil, grafik olarak Chuck 
| Jones'un Warner Bros. çizgi filmlerinde- 
| kiçıkintılı açılarını ve geometrik olarak 
pürüzlü (hala moda) mimarisini paylaşı- 
yor. Oyunun perspektifi, genel olarak 3/4 
bir üşe kilitlenmiş; ama duruma 
göre içe ya da dışa zoom yapılabiliyor. 
"3D”de iyi iş gören bir şey bulmak iste- 
dim" diyor Gilbert. "Poligon kısıtlamala- 
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hileyi suç üstü yakaladık. Dialog sistemi, 
Monkey Island'ın çok seçenekli arayüzüy- 
le hemen hemen aynı; karşılıkların çoğu, 
esprilerin hatırına özgün kalmış. Ayrıca 
motor, birkaç yeni oynanış ögesi eklene- 
rek dinamik olarak yükselip alçalabilen su 
level'ları için kurcalanmış (Gilbert, şu an 
bir barajın yıkıldığı ve oyuncuların zama- 
na karşı yarıştığı bir level tasarlıyor). Ve 
evel, korsanlar da olacak, bir sürü kor- 
san... Gilbert korsanlardan hoşlanıyor. 

Good and Evil, her durumda en az 16 
ay sonra piyasaya sürülecek. Dolayısıyla 
Gilbert ve takımına oyunu kusursuzlaştır- 
maları için fazlasıyla fırsat sağlayacak. Biz 
beklemeye razıyız; oyunun benzersiz 
tasarımı ve oynanışı buna değer. 


€ 
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Windows” el 
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ANYul 


Zamunda 
MEZAFN EKEN, 
a yapıyo, 


“Yeni Gillette Series Pacific Light Tıraş Jeli 


heri Şimdi en iyi tıraş cildinizi de koruyor. e | 


Pacific Light'ın sakalınızı yumuşatan ve cildinizi koruyan kayganlaştırıcı formülü 


sayesinde pürüzsüz ve rahat bir tıraşa kavuşursunuz. Ama daha fazlasını da 
yaptığını unutmayın. Pacific Light Tıraş Jeli, aloe ve zengin nemlendiricileriyle 
i cilelinizi, siz tıraş olurken korur. Bu durumda 
z neden hala tıraş kremi kullanmaya devam 
|| edesiniz ki? 


C Gamer editörle- 

rinin çoğunluğu- 

nun düşledikleri 

bir meslek varsa, 

o da seçkin bir 

l XX anti-terörist gru- 
bunun bir üyesi olmaktır (hayatını 

* kazanmak için bilgisayar oynamak | 
düşlenen bir meslek olmadığın- 
dan). Kaya gibi sağlam olabilmek 
için yetiştirilmek, her türlü silahı 

* kullanmada usta olmak ve bu us- 
talığı, rehine alan her türlü aşağı- 
lığa karşı gözünün yaşına bakma- 
dan kullanmak. Evet, bizim için 
hayat böyle olurdu. İşinizde çok 

: iyi olduğunuzdan, hatta teröristle- 

: ri yanmıza bile yaklaştırmadan te- 
mizlediğinizden haberdar olan re- 

* hineler ve teröristlerle dolu bir konsolos- 

: luğa yaklaşırken ki heyecanı düşünün. 
Ah, senaryolar hayal ederken, saldırı 
yöntemimizi planlarken, bu pisliklerin ar- 

* kasından nasıl gizlice yaklaşıp boğazları- 
nı kestiğimizi numaradan gösterirken 
harcadığımız saatler. 

Ne yazık ki, gerçek dünyada bir 

SAS veya Rangers üyesi olabilmek ciddi 
bir eğitimle dolu yıllarca süren bir çalış- 
ma gerektiriyor, Ve dürüst olmak gere- 

* kirse, rahatımızı bozamayız. Ayrıca Rain- 

: bow Six olduğu sürece niye bozalım ki? 

i İşte bu doğru, Tom Clancy'e ve Red 

: Storm Entertainment'ın iyi elemanlarına 


teşekkürler. Odalarda hızla ilerleyebiliyor 
ve teröristleri kafalarından tek kesin bir 
atışla temizleyebiliyor ve bütün bunları 
oturduğumuz yerden kalkmadan yapıyo- 
ruz. PCG ekibinin her üyesinin güçlerini 
ve zayıflıklarını (genelde zayıflıklarını) sa- 
vaş meydanında açığa vurmasıyla şimdi- 
den yaptığımız hatalar ortaya çıkıyor. 
Köşeleri konrol etmemek, güvenlik mo- 
dunu aktif tutmak, darbe tesirli el bom- 
balarının çok yakınında durmak, vs. Ama 
gittikçe daha iyi oluyoruz ve beki bir gün 
gerçek teröristlerle karşılaşabilecek ka- 
dar iyi oluruz. 

Dua edin ki o gün hiç gelmesin... 


: Yİ Nd 111 UĞİĞMOİİNİ 


* Her PC Gamer incelemelerinde iki önemli parça bilgi bulacaksınız: Oyunun minimum 

: donanım gereksinimleri ve oyundan gerçekten zevk alabilmek için ihtiyacınız olacak 

: önerdiğimiz en az düzeydeki donanım konfigürasyonları. Yapımcı firmanın belirlediği 
: minimum sistemle oyunu çalıştırdığınızda, pek de iyi çalışmayabilir. Bu yüzden her 

: oyunu birçok farklı sistemde test ettik ki , size gerçekten ihtiyacınız olan daha gerçekçi 


: bir bakış açısı getirebilelim. 


PC GAMER RATİNG SİSTEMİ 


Üdülleri 


Editör'ün Seçimi Ödülü'yle onurlandıracağız. 
Bu ödülü kazanmak hiç de kolay değil ve 
mükemmel'olup'da bu şerefi az farkla kaçıran 
birçok oyun var. Yani oyun satan herhangi 


çimi logosunu gi 
oyunlar arasında et 
bilirsi 


PE GANER-TÜRKİYE Hasım 1390 


ei 


Urban Assauli 


Türü; Aksiyon/Strateji 
Üretici; TerraTools 
Yayıncı; o Microsoft, (800) 429-9400 


una. microsoft.com 


Gerekenler 


Windows 95; 4x CD-ROM 
sürücüsü; Pentium 133; 
1618 RAM; 100MB hard 
disk alanı; Windows 
uyumlu ses kartı; mouse 


Önerilen 


Pentium Il, 32MB RAM; 
3Dfx Voodoo Graphics 
tabanlı hızlandırıcı; 
Joystick. 


Muhti-player; Serial/Null modem; Modem; 28.8K; IPX; 
TCP/IP; Maksimum oyuncu: 4; 
Ücretsiz Internet servisi: www.zone.com 


, 600000060 


areketli macera unsurlarını 
real-lime slraleji türündeki 
kaynak yönetimi, birim üreti- 
mi ve komut verme yöntem- 
leriyle birleştirmenin işe ya- 
ramayacağı düşünülür. Te- 
orik olarak, oyuncunun iş 
yüklenmesi ya çok fazla, ya 
çok karmaşık ya da çok yıldı- 
rıcı olmak zorundadır. Ama 
Uprising ve Battlezone'un 
akıllı tasarımları bu teoriyi 
boşuna çıkardı ve yılın en iyi 
oyunlarından biri olarak bili- 
niyorlar. Şimdi Microsoft da Urban As- 
sault ile bu modaya katılıyor ve sanırız en 
az Battlezone kadar başarı toplayacak. 
Ancak yapay zekanın az gelişmiş olması 
nedeniyle işler, bazen imkansızlaşabili- 
yor. 
Urban Assault şüphesiz çok iyi ta- 
sarlanmış ve kusursuz. Girişteki filmin 
çekiciliğinden oyundaki dünyanın kar- 


ME m 


Donanımla hızlandırılmış üç boyutlu grafikler gerçekten etkileyici, çeşitli yer- 
lerde çıkan patlamalar ve rendering efektleri görülmeye değer. 


değerli bir oyun. 


maşıklığına kadar her- 
şey sizi bir anda avucu- 
nun içine alıyor. Gele- 
ceğin iyi dünyası Terra 
Firma (Dünya)'da ge- 
çen oyundaki savaş ala- 
nı savaşçıların "Büyük 
Hata" olarak bildikleri 
bir yer: İnsanların kub- 
beli şehirlerin içine t1- 
kıştığı nükleer savaş 
sonrası bir karmaşa. 
Gezegenin ne kadar 
büyük bir çöplük oldu- 
ğunu düşününce insan- 
ların bunun için savaş- 
mayı göze alması saç- 
ma gelebilir. Yabancı 
ırklar Mykonian'lar ve 
Sulgogar'lar gezegeni 
ele geçirmek için insan- 
larla ve birbirleriyle sava- 
şıyorlar. Hatta Ghorkov'lar ve Taerkas- 
ten'ler olarak ikiye bölünmüş insan ırkı 
da dünyayı mahvetliğiniz için size diş bi- 
liyorlar. 

Bütün bu çekişmeler sonunda beş 
karşıt güç bazen teker teker, bazen de 
grup halinde birbirlerine giriyorlar! An- 
cak etrafta pek insan kalmadığından sa- 
vaş işi tanklara, helikopterlere ve uçakla- 
ra kalıyor. Tıbbi yollarla modifiye edilmiş 
cyborg benzeri bir komutan olan siz, bü- 
tün bu birimlere aklınızla kumanda ede- 
biliyorsunuz. Ayrıca savaş esnasında bel- 
li bir birimi kişisel olarak kontrol edebil- 
me yeteneğiniz de var. Bir Host Station 
operasyonların mer- 
kezini, yönetim istas- 
yonlarını ve inşaat 
birimini bünyesinde 
barındırıyor. Görev 
açısından kritik bi- 
rim bu: Hareketli ve 
dev gibi bu üssü her 
ne pahasına olursa 
olsun korumalısınız, 
aksi takdirde oyun 
biter. 

Üs, enerji kay- 
naklarından enerji 
toplayarak bunu ha- 
yatta kalmak, yeni 
birimler üretmek ve 
bir yerden bir yere 
ışınlanmak için kul- 
lanıyor. Bu enerji is- 
tasyonlarından sade- 
«| ce birkaçı haritalar- 
da gösteriliyor ve 
bunları ele geçirmek 
için çoğu kez savaş- 
.. manız gerekiyor. Bir 


Microsoft'un Battlezone'a yanıtı hem 


macera, hem de strateji unsurları içeren çok 


üssünüz olmazsa enerji- 
niz de olmaz ve yeni 

| birlikler kuramazsınız 
ya da hasarı tamir ede- 
mezsiniz. Kuvvetleriniz 
bir ışınlarıma kapısını 
ele geçirip bir sonraki 
göreve ışınlandığı za- 
man görevi tamamlamış 
oluyorsunuz. 

Senaryolu görevle- 
rin sınırları dışında Ur- 
ban Assault'un daha 
kapsamlı stratejileri 
Command & Congu- 

4 er'ün çok yollu görevle- 
rini andırıyor. Sıradaki 
| bölgelerden hangisini 

“ işyal edeceğinizi seçi- 
yorsunuz, ancak bu 
oyunda bu işe C&C'den 
daha fazla önem veril- 
miş. Bazı bölgeleri işgal etmek için diğer 
bölgelerden edindiğiniz teknolojik geliş- 
melere ihtiyaç duyuyorsunuz. Neyse ki 
brifingde bu belirtiliyor. 

Bir görevi kabul ettikten sonra hari- 
taların karelere bölündüğü ve dost, düş- 
man veya boş olarak belirtildiği savaş 
alanına giriyorsunuz. Bazı kareler kritik 
önem taşıyor ve buralarda teknoloji terfi- 
leri ya da düşman üsleri bulunuyor. Bir 
güç istasyonunun etrafında ne kadar çok 
kareniz varsa o kadar fazla güç çekersi- 


düşmanı bölgesinin içle- 
rine kadar genişletebilirsiniz. Ne yazık ki 
düşman her zaman bu taktiği kullanacak 
kadar akıllı olmuyor ve saldırı altınday- 
ken bile üslerini taşıma işini pek yapmı- 
yorlar. 

Oyun esas olarak sizin istasyonu- 
nuzda geçiyor, ama birim kontrollerine 
istasyon görünümünden de, herhangi bir 
aracın iç görünümünden de ulaşabiliyor- 
sunuz. Bu kontrol panelleri basit ve etki- 
liler; ayrıca Battlezone'a çok yakışacak 
bazı yenilikler de içeriyor. Birlik menü- 
sünde Windows'a benzeyen drag-and- 
drop yöntemiyle birlikleri seçip emirler 
verebiliyorsunuz. Ek birlikler de bunlara 
eklenebilir; bunlar emiri alır almaz sava- 
şa katılıyorlar. Ateş yoğunluğunu geri 
çekilmeden tam taarruza kadar değiştire- 
biliyorsunuz; ayrıca arada "dümdüz he- 
defe git", "yoldaki bütün bölgeleri ele ge- 
çir" gibi emirler de verebiliyorsunuz. Bi- 
rimlerin bunlara uyup uymaması aslında 
biraz değişiyor, hatta bazen bir grup bel- 
li bir noktaya gitmesi gerekirken düşma- 
nın peşine takılabiliyor. 

Birimler neredeyse anında inşa edi- 
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liyor. Ayrıca zırh ve silahları terfi edilebi- 
len kara ve hava araçları bulunmakta. 
Tabii ki istediğiniz an istediğiniz araca 
atlayabiliyorsunuz ve hareket modu gâ- 
yet tatmin edici. Ancak bazen ister iste- 
mez kendinizi Hellbender'da zannediyor- 
sunuz. Bunun nedeni kontrollerin biraz 
yavaş olması ve hareketlerin pek gerçek- 
miş izlenimi vermemesi. Ayrıca eylemsiz- 
lik hissi de pek verilememiş. Fizik modeli 
biraz sallantılı, ancak kısa sürede alışı- 
yorsunuz. Ne yazık ki hasar modellemesi 
biraz sakat: Helikopterler koskoca binala- 
ra toslayıp azıcık hasar görüyor, buna 
karşılık yerden birkaç atışla paramparça 
olabiliyorlar. Burada da Hellbender etkisi 
hissediliyor. 

Bir birimin kontrolünü ele almaktaki 
asıl sorun o birimin zırhında ve verimin- 
de gözlenen inanılmaz artış. Basitçe söy- 

lemek gerekirsa, kilit noktalarda kontrolü 

: ele almazsanız bu oyunu oynayamazsınız. 
Kuvvetleriniz pekala bir saldırıyı geri 
püskürtebilir veya bir bölgeyi ele geçire- 
bilir ama bunu yaparken çok kayıp vere- 

: ceklerdir. Oniki helikopterin karşısına altı 
taneyle çıkarsanız hiç şansınız yok, fakat 
eğer içlerinden birinde siz varsanız rahat 
rahat yeneceksiniz. Yani burada iki sorun 

: var. Bir, yapay zeka ancak orta düzeyde. 
Birimler kendi başlarına yeteri kadar 
akıllı değiller, insan kumandası gerekli. 
İki, insanlar tarafından kontrol edilen 
araçlar fazlasıyla güçlü, ortalığı kolayca 
kırıp geçiriyorlar. 

Üssü kaçırma taktiği üzerinde de 
pek uğraşılmadığı belli oluyor. Aslına ba- 
kacak olursanız bu özellik birçok oyun- 
dan çok daha kötü. Hızlı bir şekilde bü- 
yük bir birlik kurup düşman üssünü vur- 
duğunuzda bütün düşman kuvvetleri yo- 
koluyor ve bölge size bırakılıyor. Bir oy- 
nayışımda düşman bölgesine yavaş ya- 


Sİ Şehir ortamında bir güzel 
yerlebir edebileceğiniz bir 
sürü bina bulunuyor, ama 
şehir çok gri ve kasvetl 


vaş girmeyi gerektiren bir 
taktik denedim ve her sefe- 
rinde kaybellim. Ama üss 
haldır haldır üstlerine sür 
ğümde beş dakikadan kısa sü 
rede kazandım. Yapay zeka, üssünü baş- 
ka bir güç istasyonuna ışınlayacak kadar 
akıllı değil. 

Görünüşte Urban Assault'un dünya- 
sı tam ve ilginç görünüyor. Batilezo- 
ne'dan farklı olarak birçok yapı ve bina 
bulunuyor. Ne de olsa adı Urban Assault 
ve görevler büyük binalardan oluşan dev 
şehirlerde geçiyor ve bunların hepsini 
yok edebiliyorsunuz. Ancak renkler faz- 
lasıyla soluk ve gri kalmış; Battlezone'un 
renkli dünyasına hiç benzemiyor. Birim- 
lerin modellemesi çok güçlü ve yabancı 
ırklar gerçekten yabancı hissi yaratıyor. 
Ayrıca güç, zayıf noktalar ve birim 
tasarımı konusunda yeteri kadar çeşitlilik 
var, Bunlardan yararlanmak üzere 
strateji değiştirmeniz ve görevleri ayrı 
ayrı ele almanız gerekebiliyor. Bir harita 
üzerinde bir ok kuwvet varsa bunları 
birbirlerine meniz de olası, bu çok 
iyi düşünülmüş. 


.— . . DELİ .- 
IKINCI BUYUK HATA 
Dünya yerle bir olup cehenneme yollandıktan sonra hayatta kalan birkaç 


insan ırkı yabancı yaratıkların tehdidi ile karşı karşıya kaldı. Bu harabeyi ele 
geçirmek için kıyasıya savaşan gruplar şunlar: 


The Resistance 


Direniş güçlerini oyuncu kontrol ediyor. Bütün kuvvetleri bir 
cyborg bağlantıdan ev sahibi üsse taşıyorsunuz. Resistance, 
özgürlük ve demokrasi için son savaşı temsil 


ediyor. 


The Ghorkovs 


Avrupa ve Asya'nın kalıntılarından gelen fanatik ve sözde ırkçı 
bir grup insan. Resistance'a özel bir kin duyan bu kuvvetlein 
teknolojisi sizinkiyle neredeyse'aynı. 


The Taerkastens 


Sizden nefret eden başka bir insan grup daha. Bu seferki 
nefretin nedeni çevreyi çok sevmeleri ve teknolojiden 
tiksinmeleri. Güçlü zırhları olan araçların ve uçakların 


yapılmasını sağlayan teknoli 


den uzak duruyorlar. İnsan- 


lar arasında en fazla ateş gücü bunlarda. 


The Mykonians 


, Çok zeki organik makinelerden oluşmuş bir ırk. Parazit 
makineleri sayesinde doğrudan dünyanın enerjisini emiyorlar. 
Ellerinde en güçlü silahları bulunduruyorlar, ancak zırhları 


The Sulgogars 
Sulg'lar bu beş ırkın olmazsa olmazı: genetik 
müdahale sayesinde organikliği ve yüksek teknolojiyi birleştiren 


bir melez ırk. Yok edilmeleri çok zor, ama ateş gi 


zayıf. 


çleri zayıf. 


Stoudon bombası oyundaki en güçlü 
haritadaki herşey yok oluyor. 


ahlardan biri; bunu patlattığınızda 


Ghorkov'lar sizi sevmiyor. Nedenini bilmiyorlar, 
ancak bu harap gezegeni kendilerinin daha iyi 


yöneteceğinden eminler. 


Urban Assault, Battlezone'daki in- 
celiklerin hepsini içermiyor. Görevlerde 
çok güçlü olmanız ve dev gibi ordular 
kurmanız gerekiyor. Ne yazık ki denenip 
kanıtlanmış bu formülden çok da ileri 
gidilememiş. Battlezone'un macera dolu 
ve yaratıcı görevleri burada yok (mesela 
özel bir tüfek taşıyan askerleri araçların- 
dan indirip komutayı aldığınız görev). 
Oyun daha hızlı oluşuyla stratejiden çok 
aksiyona yakın görünüyor. Ancak bu da 
işe yaramamış; üstelik görevlerden 
bazıları resmen çok fazla geliyor. Bir üs- 
sü korumak ve düşman bölgesine saldır- 
mak gibi iki görev arasında gidip gelmek 
bir süre sonra çok sıkıcı oluyor. Yapay 
zeka daha güçlü tutulsaydı bu ortadan 
kalkardı. 

Bu konular bir yana bırakıldığında 
Urban Assault hala çok eğlenceli ve et- 
kileyici bir oyun. Bazen çok fazla aksiyon 
oyunu haline dönüşse de asıl amaç 
sanırız zaten buymuş: Kitapçıkta zafer 
için kişisel kontrolün gerektiği açıkça 
belirtiliyor. Battlezone'un suyunu çıkar- 
dıysanız Urban Assault kesinlikle denem- 
eniz gereken bir oyun. 


Çeviren: Cüneyt Halu : 


tasarlanmış ve iç 
bir dünya, rakipler 


base rush" taktikleri. Birimleri kontrol etme- 
menin cezası çok ağır. Yapay zeka orta seviyede. 
SONUÇ: Aksiyon ve strateji unsurları arasında 
güzel bir denge kurulmuş. 
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Yangers 


Türü; Aksiyon / Strateji 
Üretici; (| K-DLabs 
Yayıncı: Interactive Magic, (919) 461- 0722 


www.imagicgames.com 


Gerekenler Önerilen 


Win95; 4X CD-ROM 8X CD-ROM sürücüsü; 
sürücüsü; P166; 16MB Pentium ll; 32MB RAM; 
RAM; 195MB hard-disk Game pad 


alanı; DirectX uyumlu PC) 
ekran kartı; DirectX 
uyumlu ses kardı; Mouse 


Multi-player: İPX: var; TCP/IP: var 


sas olarak Vangers, alışılagel- : 
miş kaynak-yönetimi unsurla- : 


rı içeren bir savaş-yarış oyu- 
nu: Görevleri başarıyla biti- 
rip para kazanarak daha iyi 
araçlar, silahlar ve malzeme- 
ler alabilirsiniz. Fakat Rus te- 
melli üretici K-D Labs, oyunu 
garip yabancı bir evrende 
kurmuş. Aslında çok güzel 
bir fikir, ancak şu şartla: 
Oyunu ilk oynadığınız birkaç 
saati ne olduğunu anlamaya 
çalışarak geçireceksiniz. 
Herşey, insanların evrenler arası 
* yolculuğu bir markete gitmek kadar ko- 
: laylaştıran geçitler yaratmanın yollarını 


* keşfetmeleriyle başladı. Tahmin edilebile- i 


: ceği gibi insanlar anlaşamadıkları veya 

: saflarına katamadıkları yaşam formlarını 

* çabucak yok ediyorlardı. 

| En azından insanlar böceğe benze- 

: yen ve bize haddimizi bildirecek güce sa- 

: hip olan Cryspo'larla tanışana kadar bu 

: böyleydi. Bunun üzerine Softie'ler (biz) 

: Cryspo'ları yenmek için son çare olarak 

: “genetik zorlama" adı verilen bir teknik 
kullanmaya başladık ve Cryspo'ların 
dünyasına açılan geçidi kapattık. Arada 


« sıkışan Cryspo'lar ve Softie”ler birleşerek : 


“Tabutask"ler, Vanger'ların mecho'larını geliştirmek 
amacıyla beeh (ki bunlar da gezegenin yüzeyinde 
dolanan kemirgenler) kazanabileceği küçük görevler. 


Normal bir savaş - yarış türü oyununda hiçbir 


kusur olmayabilir. Fakat oyunun garip bir 


hikayesi ve kötü kontrolleri olursa işler değişir. 


TE VE 5 


Oyundaki 10 dünyadan herbiri kendine özgü bir görlinüme ve zor- 
luklara sahip, fakat çoğu oyuncu daha birinci dünya olan Forstral' 


da sinir olup çıkacaktır. 


Boullion of Spawn denen 
birşey oluşturdular ve ortaya 
her iki ırkın da özelliklerini 
taşıyan Losties denen ırk çık- 
tı. 

Siz oyunda yumurtadan 
yeni çıkmış bir Vanger'ı oy- 
nuyorsunuz, bunlar gezege- 
nin yüzeyinde mecho'larla 
(silahlı araçlarla) dolaşabilen 
tek Lostie'ler. Mecho'larla 
yeraltı şehirleri arasında çe- 
şitli eşyalar taşıyarak veya 
görevler yaparak mecho'nu- 
zu geliştirmek için para kaza- 
nıyorsunuz. Oyunda esas ama- 
cınız Eleerection adı verilen iki 
yarışı kazanarak Glorx adlı ye- 
ni bir dünyaya giden geçidi 
kullanmak. En büyük amaç ise "Dünya- 
lar Zinciri"ni tamamlayarak...evet, be- 
nim tahminime göre bütün bunların ar- 
kasındaki sırrı çözmek. 

Yukarıdan aşağıya akışa sahip bu 
sürüş shooter'ını oynamak zaten yete- 
rince kafa karıştırıyor. Bunun yanında 
en şaşırtıcı şey oy 
ki "nasıl oynanır" 
salatasını çözdükten sonra çıkıyor. Bu- 
rada daha da kafa karıştırıcı şeylerle 
karşılaşıyorsunuz. 

Herşeyin saçma sapan adları var: 
“eleepod”lar, “kuzowock”lar, “raffa” ve 
“gulp-down.” Silahların ve malzemenin 
isimleri bile o kadar anlaşılmaz ki, dur- 
madan el kitabına bakıp ne satın almak 
üzere olduğunuza bakmanız gerekiyor. 
Evet, yeteri kadar sabırlıysanız sonuçta 
işi kapıyorsunuz ama hastalıklı termino- 


“İ oyuncu daha oyunun 

| hareketli kısmını göre- 
meden sıkıntıdan patla- 
ii yabilir. 

Oyunun büyük kıs- 

4 mı girintili çıkıntılı bir 
yüzeyde mecho kullana- 
rak, görevleri yerine ge- 
tirmek ve hayatta kal- i 
mak için yarışmakla ge- 
çiyor. Hatta yer altında 
tüneller açabilr, yerüs- 
tünde uçabilir ve suyun 
dibinde gidebilirsiniz. 
Bu akıllıca fikirler tüm 
olaya güzel bir derinlik 
katmış. Ancak yeryüzü 
çok fazla tepe içeriyor; 
ve buralarda bir defa 
takıldığınızda yola geri 
dönmek için çok zaman 
harcıyorsunuz. Vangers 
LAN veya Internet üze- 
İİ rinden multi-player im- 
kanı da sağlıyor, fakat 
ne oyunun açıklamala- 
“) rındane de READ.ME 

“| dosyasında kaç kişinin 
oynayabileceği açıklan- 
mıyor. Bizim Internet'te 
oyuna katılma ve host 
olma çabalarımızda da 
hiç bir rakip oyuncuya 
rastlamadık. Diğer çıl- 
dırtıcı bir nokta da joys- : 
tick desteği; oyunda 


Savaşırken veya sürüş esnasında tuşlara işlev yüklemek 
harcadığınız zaman kadarını da 
gezegenin yüzeyindeki dağlık 

alanda sarsılarak yolunuzu bul- 
maya çalışırken harc: 


için hiçbir menü yok; 
hatta oyunun açıklama- 
larında önceden ayar- 
lanmış bir tuş listesi bi- 
le yok. 

Doğruya doğru, bu oyun oldukça 
garip. Mantıklı düşünmeyi bir kenara 
bırakabiliyorsanız Vangers sonuçta 
zevkli bir oyun olabilir. 


GAMER 


Harika 
yeryüzü grafikleri; 
karmaşık oyun 
dünyası. 


Çeviren: Cüneyt Halu : 
SON KARAR 


4” 


Yeryü- 
zünde araç sürmek 
eğlenceden çok angarya olabi 


Üstelik oyunun 
kitapçığı ve arayüzü kafa karıştırıcı. 
Buralarda bir yerde doğru dürüst bir oyun İİ 


ama çok azı onu bulmak isteyecek. 


gi PL GAMER-TüRHİYE Hasım 1998 


Motorhead 


Türü: Arcade 
Üretici: 


Yayıncı: 


Yüksek hızlı sıkı bir yarış 


Digital Illusions, Gremlin Interactive 


dil 
Fox Interactive, (888) 369-0031 oyunu mu arıyorsunuz? İşte 


www.foxinteractive.com 


Önerilen 


Gerekenler 


Windows 95; 4X CD-ROM 
sürücüsü; P90; 16MB 
RAM; 100MB hard disk 

alanı; DirectX 5.0 uyumlu 

SVGA ekran kartı 


8X CD-ROM sürücüsü; 
P200; 32MB RAM; 3DFX 
Voodoo Graphics veya 
Voodoo Rush tabanlı 
hızlandırıcı; desteklenen 
ses kartları; 
joystick/gamepad 


ve Neo City'nin işlek cad- 
delerine ve Olympos'un 
muhteşem kıyılarına kadar 
uzanan etkileyici sahneler 
var. Bütün bunlar yetmi- 
yormuş gibi pistin kenarın- 
da değirmenler, kulübeler, 


ışıklar ve reklamlar da bu- 


Mult-player: Serial/null modem; Modem: 28.8; IPX; p Sk el ek 
TCP/IP; Maksimum oyuncu: 8 (patch ver | 9e'de bitiş çizgisini geçer- 
siyon 1.4 ile 12'ye kadar); Çoğaltılabilir 


lunuyor. Mesela Goldbrid- 


ken tepenizden süzülen jeti 
görünce çok şaşıracaksınız. 


C yarış simülasyonlarında 
ölümüne gerçekçilik arayan- 
lardan olsanız bile, bazen 
yüksek performanslı bir ara- 
baya atlayıp inanılmaz bir 
hızla delicesine yarışmak ka- 
dar tatmin edici birşey olma- 
dığını itiraf etmelisiniz. Ar- 
cade stili yarıştan bahsediyo- 
ruz millet! Burada ihtiyacınız 
olan tek şey sağa sola dön- 
meyi, fren yapmayı ve pedalı 
sonuna kadar köklemeyi bil- 
mek. 

Israrla aradığınız bu türden bir he- 
yecansa Motorhead size ilaç gibi gele- 
cek. Geleceğin TransAtlantic Speed Le- 
ague'inde geçen bu yarışta bir tek şey 
dışında gerçekçilikten eser yok: Motor- 
head'de arabanızda değişiklik yapamı- 
yorsunuz. Tek yapmanız gereken bir 
araba ve pist seçmek. Oyundaki 10 ara- 
badan herbiri sadece üç özellikle belirti- 
liyor: Hız, ivme ve yol kavrayışı. Bu sa- 
yede sürüş zevkinize veya yarıştığınız 
piste göre araba seçerken fizik diploma- 
sına ihtiyaç duymayacaksınız. 

TransAtlantic Speed League pisti 
sekiz tane sanal pistten oluşuyor (ancak 
el kitapçığında yalnızca 6 tanesi açıklan- 
mış) ve bunlardan herbiri tamamen 
farklı mekanlarda geçiyor. Bunlar ara- 
sında Red Rock'ın bulutlu göklerinden 


madıkça sadece iki pist kullanabiliyorsunuz; 


Lig yarışlarında yeteri kadar üst sıralara çık- 
bu konu bazı oyuncuların canını sıkabi 


Motorhead'i 3D kartı ol- 
madan da oynayabilirsiniz, an- 
cak yazılımla render edilmiş 
grafikler yeterli görünse de 
oyunu böyle oynamak, Motor- 
head'in bütün görsel efektlerini 
destekleyen bir 3D kartla görebi- 
lecekleriniz hakkında en ufak bir 
ipucu vermiyor. Saydam ışıklan- 
dırma, sis, parlamalar, gölgeler ve diğer 
efektler birleştiğinde Motorhead olağa- 
nüstü bir gerçekçilik yakalıyor. Hatta o 
kadar gerçekçi olduğu zamanlar var ki 
kendinizi resmen o aracın içinde hisset- 
tiğiniz oluyor. 

Bilgisayardaki rakipleriniz şaşırtıcı 
derecede güçlüler, en kolay ayarda bile 
onları geçmek hiç de kolay değil, Ara- 
balar birbirine çarpıp sürtüp duruyor ve 
kendiniz yolunuzda giderken başkasını 
yol dışına fırlatmanın yollarını öğrenir- 
seniz başarıya kolay ulaşırsınız. Birini 
geçmenin en kolay yolu onu köprü aya- 
ğının birine toslatmaktır. Hızlı giderken 
yoldaki en ufak bir engel sizi havalarda 
uçurabilir: Hatta Neo City'de birkaç 
apartman boyunca havada kalabilirsi- 
niz! Çarpışmalar çoğunlukla muazzam 
taklalar ve yuvarlanmalarla sonuçlanı- 
yor, ama ne yazık ki arabaların hasar 
alışını görmüyorsunuz. Bazen son hızla 
bir duvara girseniz bile yarış pistine dö- 
nebiliyorsunuz. 

Tabii ki hiçbir şey insanlara karşı 
yarışmanın zevkini veremez ve Motor- 
head'de tam donanımlı multi-play seçe- 
nekleri emrinize sunulmuş. Modem, seri 
bağlantı, LAN ve Internet oyunları des- 
tekleniyor. İnsanlar Motorhead'i keşfet- 
tikçe Internet üzerinde Motorhead sunu- 
cularının artmasını bekleyebilirsiniz (bu 
sayı basılırken yalnızca birkaç kişi oynu- 
yordu). En iyi özelliği de oyunun multi- 
player versiyonunu istediğiniz kadar 
kopyalayabiliyorsunuz, bu özelliği her- 
kes sevecektir. 

Motorhead'de kafamı bozan tek 
birşey var: Oyunu ilk oynayışınızda yal- 
nızca üç araba ve iki pistte yarışabiliyor- 
sunuz. Diğer arabalara ve pistlere eriş- 
menin tek yolu gerçek League yarışla- 


dokturunuzun reçetesindeki oyun! 


d'e biraz haksızlık ediyor. Oyunun 
in bu arabaları pistte uçarken 


TOTALME 
aas 


a 


Motorhead'deki birçok pistin herbirinin farklı bir 
görünümü ve duygusu var. Atlantika'nın gökleri ile 
aşağıda, pistin üzerindeki cehennem arasındaki 
kontrasta bakın, 


rında yeteri kadar üst sıralara yerleşe- 
bilmek. İlk iki pistten birinde benim gibi 
sorununuz varsa bundan pek hoşlanma- 
yacaksınız. 

Bu minik kusur da bir yana bırakı- 
lırsa Motorhead'deki tek eksik....sanırım 
Motörhead'den bir parça! Galiba herşey 
aynı anda olmuyor... 


GAMER 


Grafik- 
ler gerçekten hız et- 
kisi yaratıyor, oyunun 
multi-player versiyo- 


Çeviren: Cüneyt Halu 


SON KARAR 


80” 


nu istediğiniz kadar 
kopyalanabiliyor. 
Yeterli başarıyı gösterene kadar sınırlı 
pist ve arabalarla idare etmek zorundasınız. 
Motorhead gayet tatmin edici ve 
heyecanlı bir yarış oyunu. 
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Tom Cancu 5 Aainbouu 


Türü: Aksiyon/Strateji 
Üretici: Red Storm Entartainment 
Yayıncı: Red Storm Ent., (919) 460-1776 


www.redstorm.com 


Windows 95; 2X CD-ROM 


Önerilen 


Gerekenler 


P233 w/MMX; 3Dfx Voodoo 
Graphics-temelli hızlandırıcı; 
400MB hard-disk alanı (tüm 
oyunun yüklenmesi için; Full 
duplex ses kartı; 
Kafa mikrofon seti 
(ses kominikasyonu için) 


sürücüsü; Pentium 166 
wMMX 


Multi-player: IPX; TCP/IP; Maximum oyuuncu sayısı: 8 


i 


(co-operative) veya 16 (head-to-head) 
Ücretsiz Internet Servisi 
www.mplayer.com, Çoğaltılabilir 


alf-Life, Daikatana, Prey ve 
Sin gibi şişirilmiş ve daha 
dükkan raflarına çıkmadan 
medyayı kasıp kavurmaya 
başlamış olan oyunların çık- 
tığı bir yılda, Red Storm En- 
tertainment'tan az bir tanı- 
umla çıkan first-person ma- 
cerası Rainbow Six son gü- 
len olabilir. Baştan aşağı her 
özelliğiyle Rainbow Six şim- 
diye kadar gördüğümüz en 
ağlam 3D oyunlarından biri. 
Bunun en iyi tarafı da Ouake 
veya Unreal gibi birşey olmaması. 
Claney'nin aynı adlı son romanı 
üzerine kurulan Rainbow Six, sizi global 
terörizmin tehdidiyle başetmek için ku- 
rulmuş hayali bir kontrgerilla grubun 


En iyi şekilde kendi gö; 


Bu oyunda, Tom Clancy'nin son 


best seller”'ı PC'ye muhteşem bir 


geçiş yapıyor. 


başına getiriyor. Dünyadaki en özel güç- 
lerin bir araya getirilmesinden oluşan 
bu seçilmiş ekip (kod adı "Rainbow"), 
nerede ve ne zaman bir kriz çıksa yardı- 
ma koşuyor. Fakat bildi- px 

ğiniz gibi birçok first- 
person shooter size en 
iyi silahları verir ve ola- 
yın perde arkasında ge- 
lişenleri abartıp basit- 
leştirerek yalnızca yolu- 
nuzu bulmanızı yeterli 
sayar. Rainbow Six ise 
son derece incelikli ve 
gerçekçi bir yaklaşım iz- | 
liyor. Aynı askeri malze- 
meleri ve gerçek anti-te- 
rörist taktikleri kullana- 
rak gerçek hayattaki gi- 
bi suikastler, rehine 
kurtarma operasyonları 
ve dünyanın birçok ye- 
rinde çeşitli görevlere ka- 
tılıyorsunuz. Sonuç, olayı 
sanki gerçekmiş gibi size 
yansıtan etkileyici bir 
oyun. 

Rainbow Six'de iki temel safha bu- 
lunuyor: Planlama ve infaz. O andaki 
kriz konusunda kısa bir bilgi edindikten 
ve son casus raporlarını okuduktan son- 
ra ekiplerinizi silah, zırh ve malzemelerle 
donalıyor ve sonra görevi ortamının ta- 
nıtıldığı ekrana geçiyorsunuz. Burada 


den oynanan oyunda, hedefler görüş alanınıza girdiğinde takip eden bir sistem 


sayesinde üçüncü kişi perspektifi de oynanabilir görünüyor. 
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Ouake stili koştur-öldür his- 
sine kapılmak çok kolay olsa 
da yapacağınız bir yanlış 
hareket sonunuz olacaktır. Şu 
adamdaki yaraya baksanıza! 


giriş noktasını, 
hedef alandaki 
bütün binaların konu- 
munu ve ajanlardan alınan son 
bilgilere göre teröristlerin, re- 
hinelerin ve görevin kritik ele- 
manlarının en son görüldüğü 
yerleri öğreniyorsunuz. Kulla- 
nabileceğiniz dört farklı ekibin 
(Mavi, Kırmızı, Yeşil ve Altın) 
renklerine göre kodlanmış ve 
kullanımı kolay bir yön bulma 
sisteminin yardımıyla herbir 
ekibin izlemesini istediğiniz 
yolu belirliyorsunuz. Ayrıca 
farklı hareket türleri (temizle- 

| mek, ilerlemek, saldırmak ve 
eşlik etmek gibi) seçebiliyor ve 
hatta belli noktalarda ne yap- 
maları gerektiğini bile söyleye- 
biliyorsunuz (kapıyı kırıp geç- 
mek, bomba kullanmak ve 
odayı darmaduman etmek gi- 
bi). Bunun yanında ekiplerin 
hangi hareketleri ne zaman ya- 
pacaklarını belirlemek için de 

« "go codes" denen işaretleri 
kullanıyorsunuz. Plandan memnun kal- 
dığınızda, doğrudan kontrol etmek iste- 
diğiniz ekibi seçip göreve başlıyorsunuz. 
İnfaz aşamasına gelindiğinde ise takımı- 
nızdan bir elemanın kontrolünü üstleni- 
yorsunuz, bu durumda diğer takımlar 
önceden belirlediğniz hareketleri sırayla 
yapıyorlar. Tek sorun şi ir plan kağıt 
üzerinde ne kadar iyi gö ürse görün- 
sün, eğer beklenmedik olaylara zama- 
nında ve doğru tepkiler veremezseniz iş- 
ler inanılmaz derecede karışabiliyor. Te- 
röristler tabii ki öylece durup siz veya 
birlikleriniz tarafından vurulmayı bekle- 
yecek kadar nazik değiller. Ateş açtığı- 
nızda karşılık veriyor, koridorlarda dev- 
riye geziyor, alarmları çalıştırıyor ve 
hatta işler istedikleri gibi gitmediğinde 


bomba kullanabiliyorlar. Bu basit gerçek 
oyunu oynayış şeklinizi çok etkiliyor. 
Görünmeyen tehlikeleri atlatabilmek için 
çok dikkatli davranmalısınız. Bütün oda- 
ları tamamen temizlemeniz, her köşenin 
ardına bakmanız, yavaş ve tedbirli hare- 
ket ederek hassaslığınızı en yüksek dü- 
zeyde tutmanız ve hiçbir zaman savun- 

: mayı bırakmamanız gerekiyor. Bu hata- 

: ya birkaç saniye bile düşseniz, bakmayı 

* unuttuğunuz o köşeden fırlayan keskin 

: nişancı bir askerin 9mm kurşunuyla 
beyninizin dağılması işten bile değil. 

Önceden tahmin edemeyeceğiniz 
bu görev alanlarında ihtiyaç duyacağı- 

£ niz becerileri kazanmanız için işleri ka- 
yıp vermeden öğrenebileceğiniz öğretim 
senaryoları bulunuyor. Gerçek hayattaki 
anti-terörist timleri eğitirken kullanılan 
tekniklerin gösterildiği bu görevler ve 
"katliam evleri", bir saldırı sırasında 
odaları nasıl temizleyeceğinizi öğretiyor. 
En hevesli oyuncunun bile öğreneceği 
çok şeyin olduğunu anlaması için bu gö- 

: revleri birkaç kez oynaması yetiyor. 

Oyunun gayet zor olan senaryolarından 
birçoğunu tamamladıktan sonra bile bu 
katliam evlerinde, örneğin gitmeniz ge- 
reken yönün tersine bir adım bile atsa- 
nız yapay zeka birimi tarafından uyarılı- 
yorsunuz. Bu da sizi çileden çıkarmaya 
yetecek bir deneyim olabiliyor. 

Tek oyunculu 17 senaryonun herbi- 
ri, tamamlamak için bambaşka taktikler 
gerektiren özgün görevler var; bir rehi- 
neyi Londra Belediye Başkanlığı bina- 
sından kurtarmak gibi pamuk ipliğine 
bağlı bir operasyondan dev bir hidro- 

© elektrik santralinin labirent gibi koridor- 
larında dolaşarak bir bombayı imha et- 
mek gibi tırnak kemirten türden görev- 
lere kadar. Hayatta kalmayı umuyorsa- 
nız sonuna kadar mücadele etmenizi ge- 
rektiren görevlerle de karşılaşacaksınız. 
Neyse ki oynanış stilini kapmak çok ko- 

: lay; mouse ve klavye kontrolleri Çuake'i 

: oynamış olan herkese tanıdık gelecektir. 
Öğrenmeniz gereken yalnızca birkaç ye- 
ni özellik var. Mesela yalnızca dururken 
eğilebiliyorsunuz ve zıplama hareketi de 

: yok. Ayrıca örneğin bir yere tırmanmak 
için "kullan" gibi bir tuştan yararlanma- 
lısınız. Siper görünümü gibi özellikler 

: bir tuşa basarak kullanılabiliyor, böylece 

: bir teröriste yaklaşıp daha ne olduğunu 
anlamadan onu öldürmeniz mümkün 
oluyor. 

Tahmin edebileceğiniz gibi, tek 
oyunculu oyundaki gizli taktikler çok 
oyuncuda heyecanlı süreçlere dönüşü- 
yor ve oyun "deathmatch" kavramına 
yepyeni anlamlar kazandıran bazı özel- 


geçirdiği bir petrol rafinerisine dalmadan 


Rainbow ekibinin bu üyesi, teröristlerin ele 
önce sessiz birkaç dakika geçiriyor. 


İyi Plan Yap, Asker! 


INTEL 


CATEGORİES. 
PEOPLE, 


ORGAKİZATIDNS 


Ü ONDO 


LORD ELİN 


Düşmanınızı bilin! Brifingler sayesinde görevde karşılaşacağınız terörist gruplar hakkında 
ayrıntılı bilgi alıyorsunuz. Dikkat edin, bu bilgiler hayatınızı kurtarabilir. 


KIT SELEGTİON, 


Planlama aşamasında ekibinizin donanımını, 
silah ve zırhlarını seçerken en üst düzey 
askeri malzemeler emrinize veriliyor, 


likler içeriyor. Bir takım savunmadayken 
diğerinin belirlenen bölgeye bir asker 
sızdırmaya çalıştığı saldırı senaryoları- 
nın yanısıra, Capture the Flag oyununun 
değiştirilmiş bir versiyonuna benzeyen 
rehineli görevler de var. Herkesin kendi 
hesabına çalıştığı klasik deathmatch 
oyunu da çok zevkli ama oyunda tek vu- 
ruşla ölebildiğiniz için yalnızca iki kişiyle 
oynamak sıkıcı olabilir. Ancak birkaç 
oyuncu daha katılırsa oyuncular takım- 
Jar kurabilir ve birlikler arası bir savaş 
yaparak daha fazla zevk alabilirsiniz. Tek 
oyunculu oyunda takım kurabilme seçe- 
ği zaten var. Ayrıca sekiz oyuncuya ka- 
dar multi-player oyunlarda yapay zekası 
yüksek teröristlere karşı mücadele et- 
mek de başlı başına bir olay. 

Oyunun oynanışı ve Rainbow Six'in 
teknolojisi gayet sağlam ve güzel görü- 
nüyor: Çekici grafikler, hızlandırıcı des- 
teği ve orta halli sistemlerde bile kabul 
edilebilir performans veren oyunda dü- 
zeltilmesi gereken birkaç nokta bulunu- 
yor. Bazı hatalar yüzünden düşmanları 
duvarların arkasından görebiliyorsunuz; 
yapay zeka birimleri kapılarda veya ko- 
rTidorlarda sıkışabiliyorlar; “frag grena- 
de" denen bombanın menzili genellikle 


kii FE 
Basit ve etkili plan ekranında ekiplerinizin 
gelecek görevlerde izleyeceği rotaları 
belirleyebiliyorsunuz. 


çok kısa kalıyor ve multi-player oyunlar- 
da oyuncular sık sık orladan kaybolu- 
yor. Bu problemler oyunu mahvelmese 
de bunlar olmasa mükemmel görünecek 
olan oyunu biraz gölgeliyor. 

Küçük sorunlar bir kenara atılırsa 
Tom Clancy's Rainbow Six'i uka basa 
hareket ve heyecan dolu. Teknolojisiyle 
öne çıkan ve harika bir oynanabilirliğe 
de sahip cazip bir paket. Bu oyun first- 
person shooter'lar hakkında herşeyi bil- 
diğini sananları tepe taklak edecek gibi 
görünüyor. 

Çeviren: Cüneyt Halu 


SON KARAR 


g4” 


Verin- 
de sunumda çok ba- 
şarılı. Keskin grafik- 
ler, harika kontrol, 
iyi taktik aşaması ve 
heyecanlı oynanışı 
da cabası. 


Sadece birkaç bug'ın düzeltilmesi lazım. 


Rainbow Six şüphesiz ki senenin en ori- 
jinal ve iyi oyunlarından biri. 
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Karbames 


Türü: Strateji 
Üretii: o Interactive Studios 
Yayıncı: MGM Interactive, (800) 586-2021 


WWAY.MIGM, COM 


Gerekenler Önerilen 


Windows 95; 4X CD-ROM | Pentium 200; 32MB RAM; 
sürücüsü; Pentium 133; 3Dfx Voodoo Graphics 
16MB RAM; 35MB hard tabanlı hızlandırıcı; 


disk alanı; Windows 100MB hard disk alanı 
uyumlu ses kartı; mouse 
— li 


Multi-player: Serial/Null Modem; modem; 28.8, IPX; 
TCP/IP; Maksimum oyuncu sayısı; B; 
Ücretsiz Internet Servisi: mplayer.com 


GM”in WarGames oyunu, 
kuşkuyla bakılan ancak 
hergün yenileri çıkan film 
bağlantılı bilgisayar 
oyunlarının son örneği: 
Bunlar "film o kadar eski 
ki yeni oyuncular hatırla- 
maz bile" mantığını be- 
nimsemişler, 

Ancak WarGames'te 
konunun az da olsa tarihi 
bir yanı var, çünkü bu 
film bilgisayar oyunları ve 
hacker'larla ilgilenen ilk 

filmlerden biriydi. Film ve oyun birbirle- 
rine yalnızca birkaç karakter ismi ve li- 
sanslan fazla şeylerle bağlı olsaydı bu 
daha uygun olurdu ama sanırım herşey 
aynı anda olamıyor. Filmle bağlantı en 
iyimser bakışla zayıf olarak nitelendirilse 
de WarGames 15 senelik eskimiş bir ko- 
nusu olmayan çok sağlam bir real-time 
strateji oyunu. Neyse ki hiç video kulla- 
nılmamış ve Profesör Falken ile David 
Lightman gibi karakterlere yalnızca gö- 
rev açıklamalarında şöyle bir değinilmiş. 

1997'nin E3'ündeki bir sürü real-ti- 
me strateji arasında WarGames gözüme 
çarpanlardan biriydi. Çekici olan üç bo- 
: yutlu grafiklerdi, her zamanki "üs kur/ 


Piyade birimleri görsel olarak 
zayıf kalmış. Sanki bir 
PlayStation için tasarlanmış 


gibiler izleyebiliyorsunuz. 


Görüntü döndürülüp 
yakınlaştınlabiliyor. Böylece 
olayı her açıdan rahatlıkla 


birlik kur/düşmanı dağıt" mantığına 
ek olarak tam dönüşlü kameralar ve 
zoom yapabilme yeteneği getiren 
bir oyundu bu. Tabii ki Bungie'nin 
Myth adlı 3D taktik oyunu (gerçek- 
ten de daha iyiydi) WarGames'i göl- 
gede bıraktı, ama yine de oynanışı 
ve görünüşü çok iyi. Büyük sürpriz- 
leri yok, ancak bu tür oyunlardan | 
pek beklenmeyecek kadar sağlam ve |i 
zevkli. | 
WOPR/lara karşı "küresel bir 
termonükleer savaş" yapmayı hayal 
eden oyuncular biraz hayal kırıklığı- 
na uğrayacaklar. Oyunun konusu i 
kendi kendini koruyan bir askeri bil- 


Merak etmeyin, bu oyunda Dabney Coleman 


ya da Matthew Broderick görüntüleri yok: 


Sadece ve sadece gerçek bir real-time var. 


dan burada kopuluyor. Soğuk savaş vel Kara savaşlarının yanında çok az. Ancak hem yörsel- 


gisayarla başlıyor ve filmin konusun- z Birçok RTS oyununda olduğu gibi deniz savaşları 


nükleer maddeler artık yok. Ama bun- 


lik hem de taktik açısından ilginçlik getiriyor, 


ların yerine küresel bir savaş başlat- 
mayı planlayan WOPRlar tarafından ya- 
pılan ve yönetilen mekanik güçlerle onla- 
rı durdurmaya çalışan insan güçleri var. 
Bu noktadan itibaren oyunun oynanışı 
birimler kurmak ve haritalarda çeşitli gö- 
revler yapmak gibi zevkli bir hal alıyor. 
Senaryoyu iki taraftan da (insanlar 
ya da WOPR) oynayabiliyorsunuz ve 
herbirinde geniş ölçekli bir dizi görev 
bulunuyor. Ama tek oyunculu görevler 
ve bir level editörünün olmaması tekrar 
tekrar oynanabilirliği çok düşürüyor. 
MPlayer'ın ücretsiz olarak evsahipliği 
yaptığı ve TCP/IP oyunlarda IP adresle- 
mesi sağlanan multi-player oyunlar çok 
sağlam ve esnek görünüyor, ayrıca 2 
oyuncudan 8 oyuncuya kadar destek var. 
Oyunu sırtında taşıyan otuz senaryolu 
görev, büyük haritaları ve birden çok 
amaçlarıyla sizi epey uğraştırabilir. 
Oyunun açılışı çok akıcı ve etkileyici 
bir şekilde yapılmış: Ana kumanda mer- 
kezinden, profesör Falken'dan, WOPR” 
dan ve diğerlerinden sürekli e-mail me- 


Birimlerin böyle düzgün düzgün 
durmaları oyunda pek mümkün 
olmuyor ama yine de güzel 

görünüyorlar deği! mi? 
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WOPR'ların Mark 1 Walker'larından biri 
Dragoon tankınıza doğru ilerliyor. 


sajları alıyorsunuz. Kaynak yönetimi ne- 
dense ele pek alınmamış, yalnızca bilgi- 
sayarlarıyla nakit transferi yapabilen 
hacker'lar mevcut ve bunların size sağla- 
dığı parayla yapılar ve birimler üretebili- 
yorsunuz. 

Bütün bu görevlerin geçtiği mekan 
etkin biçimde render edilmiş ve dona- 
nımla hızlandırılmış bir dizi üç boyutlu 
araziden oluşuyor. Aynı haritada dağlık 
tepelik alanlardan kalabalık şehirlere ka- 
dar birçok mekan birden bulunabiliyor. 
New York ve Suudi Arabistan gibi ger- 
çek dünyadan alınma yerlerdeki çöl, 
dağlar, ovalar ve benzeri yeryüzü şekil- 
leri oyuna büyük gerçekçilik katıyor ve 
konunun anlatımını tamamlıyor. Görsel 
olarak hepsi olağanüstü. Girintili çıkıntı- 
lı dağların arasından nehirler ve okya- 
nuslar görünüyor. Koskoca binaların 
arasında savaşıyorsunuz; ayrıca devasa 
gemiler gibi birimler sayesinde etkileyici 
bir büyüklük küçüklük hissi yaratılmış. 
Işıklandırma, patlamalar, birimlerin ha- 
reketleri ve diğer görsel efektler Total 
Annihilation'dakileri açık farkla geçiyor. 
Yağmur ve kar gibi değişken hava ko- 


Bir Oy 
Oynayalı 103 


avid Lightman'ın (Matthew Broderick) 

bilgisayarından çıkan WOPR/Jos- 
hua'nın sesi, 1980'lerin başında neredeyse 
bir ki lçütü olmuştu. Bu yıllarda ço- 
cuklar, bilgisayar oyunlarına deli gibi za- 
man ve para.harcıyorlardı. Commodore 
64'ü hatırlıyor musunuz? O zaman bu filmi 
ve nükleer karşıtı konusunu da büyük ihti- 
malle hatırlayacaksınız: Oyunu kazanma- 
nın tek yolu hiç oynamamak. 

Olaylar genç Lightman'ın, Protovision 
adlı oyun firmasının bilgisayarlarını hack 
etmeye çalışmasıyla başlar (henüz piyasa- 
ya sürmedikleri oyunlarını oynayabilmek 
için). Ancak Lightman WOPR engeline ta- 
kılır; bu bilgisayar bazı nükleer silahları 
otomatik olarak ateşlemek için tasarlan- 
mıştır. Global Thermonuclear War adlı bir 
oyuna başlayan Lightman daha sonradan 
WOPR'ın bunun bir oyun olduğunu bilme- 
diğini öğrenecektir. 

Christopher Null'in WarGames hay- 
ranları için hazırladığı Web sitesinde (In- 
ternet üzerinde http://WwWw.geociti- 
es.com/SiliconValley/ Lab/6440 adresi) 
birkaç ilginç bilgi bulduk: 


Kevin Costner, 1983 yapımı 7he Big 
Ghilf deki bir rol için Wargames'te 
başrol teklifini geri çevirmiş. 


Stüdyo, Matthew Broderick'in evinde 
Galaga ve Galaxians oyun 
makinalarını yollamış ve Broderick 
iki ay boyunca rolünü bunların 
yardımıyla çalışmış. 


NORAD'e girmek için kullanılan TRS-80 
Model | öyle programlanmıştı ki, hangi 
tuşlara basılırsa basılsın ekranda ayni 

şeyler yazıyordu. 


Dış çekimlerin hepsi doğu 
Washington'da yapılmıştı. NORAD 
üssü sahnesi Cascades bölgesinde 
kurulmuştu, Oregon havaalanı ise 
aslında Boeing Field'dı. Goose 
adası ise gerçekte Washington'daki 
Anderson adasıydı (Puget Sound'un 
güneyi). Adadan ayrılan son vapur 
saat 6:30'ta, onu da kaçırırsanız 
adada resmen hapis kalıyorsunuz. 


mekanların arasına gerçek dünyadan alınma yerler de serpiştirilmiş. 


şulları yalnızca iyi 
görünmekle kalmı- 
yor, ayrıca hareketi 
ve performansı da 
etkiliyor. 

Tamamen ren- 
der edilmiş mekanik 
birimler iyi görünü- 
yor, ancak piyadeler 
üzerinde pek uğra- 
şılmamış. Yalnızca 
yazılımla render 
edilmesinden dolayı 
görsel kalite oldukça 
düşüyor. Bu yüzden 
gerekli grafik kartı- 
na sahip olmayan 
oyuncular piyadeleri 
hiç beğenmeyecek- 
ler. Basit arayüz ve 
çizgi filme benzeyen 
piyadeler WarGa- 
mes'in PC ve PlaySta- 


WarGames'teki haritalar geniş ve ilginç; daha bü 
bir parçası olan hu tren istasyonu gibi. 


tion için aynı anda ge- 
liştirilmesini anlamsız kılmış. Neredeyse 
bütün bilgiler ve kontroller aynı anda ek- 
randa görünüyor ve arayüz komutları en 
basit hallerine indirgenmiş. Her ne ka- 
dar birimleri gruplama yeteneğinin ya- 
nında iki farklı hareket hızı, devriye gez- 
me, yer tutma ve saldırı komutları bulu- 
nuyorsa da başka incelikli komutlar su- 
nulmamış. Geçen yılın daha karmaşık 
RTS oyunlarındaki harika komutlara 
alışmış oyuncular bu konuda biraz hayal 
kırıklığına uğrayabilirler. Yön bulma ve 
yapay zeka ayarlama özellikleri ise des- 
teklenmiyor bile. 

Bir sürü RTS oyununda olduğu gibi, 
yolunuzu bulmak başlı başına bir sorun; 
ayrıca birimleriniz yapay zeka açısından 
hiç de parlak değiller. Birimler büyük 
harita parçalarında bile yollarını bulabi- 
liyorlar, ama diğer araçlarla çok kolay 
karışabiliyorlar. Bu olduğunda ise çoğu 
zaman öylece kalıveriyorlar. Sıkışmadan 
yola devam etmelerini sağlamak için ba- 
yağı uğraşmanız gerekiyor, bazen dönüp 
dolaşıp birbirlerine girebiliyorlar. Sertlik 
için ayarlayabileceğiniz bir yapay zeka 
seviyesi olmadığı için birimler hareketsiz 
kalmaları gerektiği zaman bile düşmana 


sataşabiliyorlar. Ancak onları gruplayıp 
kesin olarak yerlerinde kalmalarını em- 
rederseniz duruyorlar. Bölgelerin farklı 
yüksekliklerde olması sayesinde düşma- 
na pusu kurabilir ve onları vadilere çeke- 
bilirsiniz. 

Oynanış açısından baktığınızda 
WarGames'te sürpriz yok, Ama çok sıkı, 
iyi görünümlü ve zevkli bir real-time 
oyun. Artık RTS oyunlardan bıktık ama 
eğer illa ki çıkmaya devam edeceklerse 
bari bunun kadar zevkli olsunlar. 


Çeviren: Cüneyt Halu 


ARTILAR: Etkili 
3D motoru. Değişik 
amaçları olan geniş 
haritalar, 


EKSİLER: Birim- 
lerin yön bulma yete- 
neği çok zayıf. Oyun genel olarak fazla ilginç değil. 


Tek oyunculu vler ve bir editör de bulunmuyor. 


E| Donanımla hızlandırma sonucu real-time ışıklandırma ve doku düzleştirme yapılabiliyor. Tamamen sanal 


iyük bir haritanın sadece ufacık 


PC GAMER-TÜRKİYE Kasım 1900 


Bio Freaks 


24MB RAM; SüperVGA 


ses kartı; Game Pad 
kart 


Multi-player: 2 oyuncu 


nanılmaz kötü teke tek dövüş oyun- 
larının doldurduğu PC pazarında, 
Bio Freaks kadar değişik bir oyu- 
nun raflardaki yerini alması bizim 
için bir nimettir. Bu oyun aslında 
atari salonları için düşünülmüştü; 
ama Mortal Kombat 4'ün başarısı 
oyunun durumunu zora soktu. Bu 
nedenle jetonlu versiyondan vazge- 
çildi. Neyse ki PC sürümü kurtuldu. 
Bio Freaks, Time Wariors ya da 
Pray for Death çizgisinde, ham bir 
dövüş oyunundan çok eğlence yük- 
lü, ruh hastası küçük bir oyun. 
Çoğu dövüş oyunu gibi Bio Freaks 
de geri plandaki bilimkurgu ile destekle- 
niyor. Geleceğin toplumu mutasyona 
uğramış hayvanlar, cyborg benzeri can- 
lılar ve bunları dövüştürmekle aklını 
bozmuş. Bio F.R.E.A.K.S'e (bir şeylerin 
zekice bir kısaltması), başka bir deyişle 
21. yüzyılın Amerikan Gladyalörleri'ne 
buyurun, Amma da çatlak bir grup! Su- 
nulan karakterler, koca memeli ödül av- 
cılarından Star Wars'daki bar sahnesin- 
den fırlamış dev sürüngenlere kadar 
uzanıyor. Sonuç: Bir tür çıldırmış savaş- 
çılar sergisi. Aslında karakterlerin mo- 
dellemesi ve animasyonu şimdiye dek 
gördüklerimin en iyisi; bunu yapan her 


lunda bıçaklar olsa da size onun küçük bir kedicik olduğunu garanti 


“Merhaba, ben Zipperhead ve arkadaş canlısıyımdır". Kolunun so- 
.ederizl!) 


Yakma delisi Purge, Bullzeye üzerine cehen- 
nem ateşi yağdırıyar. "Bu şekilde geber- 
tilmekten hiç de memnun değili 


kimse, büyük bir zam almalı. 

Karakterler şok edici ve animasyon 
mükemmel. Ama farkı yaratan küçük 
şeyler; örneğin dövüş öncesindeki tü- 
müyle şaşırtıcı sataşmalar. Her karşılaş- 
ma öncesinde düvüşçüler birbirine sa- 
taşıyor. Bio mekanik ucube Zipperhead, 
bıçaklarla donatılmış neredeyse gövdesi 
büyüklüğündeki proteziyle göğsünü dö- 
vüyor, ağzından sular akıtarak tepini- 
yor. Sürüngen Saabo ise Gamera stili 
zafer dansı yapıyor sonra şiddetle kusu- 
yor. Bunları görmeden değerini anla- 
yamazsınız... ya da değersizliğini! 

Tabii başarısız karakter kontrolünü 
en iyi animasyon bile telafi edemez. 
Neyse ki, Bio Freaks iyi bir oynanışa sa- 
hip. Kontrol sistemi hemen hemen Tek- 
ken' deki gibi; her kol ve bacak için ayrı 
bir düğme var. Ayrıca füze gibi uzun 
menzilli silahlar ve arenayı bir uçtan di- 
ğerine hızla geçmenizi sağlayan jet itici- 
leriniz var (eğer katıksız bir dövüş isti- 
yorsanız bunlar kapatılabilirler). Değişik 
tuş kombinasyonları yapmak mümkün 
değil, bu da oyunu biraz z0- 
raştırıyor. Özel hareketleri 
öğrenmeniz gerekiyor. Ancak 
oyunu durdurup yardım bel- 
gelerine bakabildiğiniz için 
bu çok büyük bir problem de- 
ğil. 

Ama Bio Freaks'i ruh 
hastası yapan, müthiş “biçme 
hareketi" sistemi. Oyunun or- 
| tasında bunlardan birini ya- 
| pabilirseniz rakibinizin kolla- 
rını budayabilirsiniz, üstelik 
| maç devam eder. Hatta raki- 
binizin gövdesinin iki yanında 
| kanlı ve mide bulandırıcı ke- 
silmiş uzuv parçaları olsa bile 
bu, onun sizi ölümüne tekme- 
lemesine engel değil. Kanlı 
görüntüler çok gerçekçi; da- 
marlardan her yere kanlar 


Türü: Arcade 
Ümid Saflire Midway'in bu yeni kanlı dövüş oyununda arkadaş- 
Payne Midway larınızın kollarını koparın. Aman dikkat! Çocukla- 
Ki rınızı bu oyundan uzak tutmanızı öneririz. 
Gerekenler Önerilen 
Windows 95; Pentium 200; 3Dfx tabanlı 
Pentium 133; hızlandırıcı; desteklenen 


Koca memeli ödül avcısı Sabotage, 
Zipperhead'in göğsüne sekiz kargı fırlattıktan 
sonra yeni bir saldırı şansını değerlendi 


fışkırıyor hatta ekrana bile. 

Tehlikeli 3D arenalar oynanışa kat- 
kıda bulunuyor. Çoğu dövüş oyununda 
yalnızca ileri ve geri hareket etmekle sı- 
nırlısınızdır; ama Bio Freaks istediğiniz 
yere gitmenize izin veriyor. Rakibinizi 
iki kat yukarıdan yere vurmak ya da bı- 
çaklı silindirlerin üstüne fırlatmak gibi 
bazı güzel, sinsi tuzaklar kurabilirsiniz 
(hhuahıl). Ama biraz kafanız karışabilir. 
Eğer her iki oyuncu da jet iticileriyle et- 
rafta uçuyorsa, kamera sistemi bazen 
karışabiliyor. 

Bio Freaks'ten en fazlasını almak 
için büyük olasılıkla 3Dfx kartlı bir P200 
“e ihtiyaç duyacaksınız. Bio Freaks'in 
özel Glide modu var. Ve bir de sürpriz; 
3Dfx” çoğunluğu yatıştıracak OpenGL 
desteği 

Bio Freaks, alt tarafı partilerde tu- 
tulan çatlak küçük bir oyun. Oyunun 16 
yaşından küçüklere yasaklanmasının bir 
sebebi olduğunu unutmayın. Oyundaki 
kanlı sahneler, bazı insanların kaldıra- 
mayacağı kadar fazla olabilir. Pek çok 
çevreden tepki gelmeye başladı bile. Bio 
Freaks, zirveye çıkıp Virtua Fighter 2'nin 
yerini alamayacak; ama havada uçuşan 
bu kelleri seveceksiniz. 


Fiz Harika 
imasyon- 


oynanış. 


Çeviren: Mustafa G. Balkaya 
R: Ateşli 


kamera şaşırıyor; fazla miktarda kan rahatsız edici 


: Bio Freaks, en 
ama birkaç hastalıklı gül 


i PL GAMER-TÜRKİYE Hasım 1998 


bel Medieval 


wwaa.lith.com 


Türü: Arcade 

Üretici: Monolith Productions, Inc. and 
Takarajimasha, Inc 

Yayıncı: Maonolith Productions, (800) 421-4263 


Önerilen 
Windows 95; 4X CD-ROM | Windows 95; 8X CD-ROM 


Gerekenler 


sürücüsü; Pentium 
90Mhz; 16MB RAM, 
20-40MB hard disk alanı 


Gamepad 


sürücüsü; Pentium 
133Mhz; 32MB RAM; 
100Mb hard disk alanı; 

28.8 kbps modem; 


her biçimdeki ve boyuttaki canavar- 
larla ağzına kadar dolu olan bir zin- 
danı araştırmanıza olanak tanıyor 
(çelimsiz yarasa ve örümceklerden 
orc'lar, hayaletler, devler ve troll'le- 
re kadar her şey). Tıpkı Gauntlet'te 
olduğu gibi dört karakterden birini 
oynuyorsunuz. Bu kez karakterlerin 


Multi-player. Hot seat modunda dört oyuncu; 


Internet Servisi: www.mplayer.com 


Serial/null modem; Modem: 14.4; IPX; 
TCP/IP; Maksimum oyuncu: 4 ; Ücretsiz 


değişik güçleri silah hızı, silah gücü 
ve yürüme hızı olmak üzere üç ka- 
tegoride toplanmış. Bu karakterler 
Okçu Erye, İntikamcı Kellina, Büyü- 
cü Levina ve Barbar Zared'ten olu- 


u, bilinen en eski pazarlama 
stratejilerinden biridir: Hedef 
kitleniz belli bir yaşa ulaştı- 
ğında onlara gençlik yılların- 
da popüler olan ürünlerin ay- 
nısını satmaya başlayın. Me- 
sela pop müziği ele alalım; 
"Best of the Eighties", "AM 
Classics" gibi derlemelerin pi- 
yasada ne çok boy gösterdiği- 
ni farkettiniz mi? Bu fikir iki 
prensip üzerine kuruludur: 
35-40 yaş arası insanların ra- 
hatça harcayabilecekleri iyi 
bir gelirleri vardır ve çoğu insanın eğlen- 
ce anlayışı 30'unu devirdikten sonra pek 
değişmez. 
Ve şimdi bu numaranın işe yaraması 
için geçmesi gereken 15-20 yılı geride bi- 
: rakan oyun sektöründe aynı durumu gö- 
rüyoruz. Örneğin bu yıl, Frogger ve Bati- 
lezone'un güncelleştirilmiş versiyonları- 
nın piyasaya çıktığını gördük; GT Interac- 
tive, bu sonbaharın başında Loderunner 
2'yi çıkarmayı planlıyor; Microsoft, arca- 
de hitlerinden oluşan bir başka toplamayı 
daha yeni çıkardı ve Activision, Asteroids 
ve River Raid gibi Atari klasiklerinin yeni- 
den yapımlarıyla meşgul. 
Şimdi de Monolith Productions, Get 
* Medieval ile “retro! kervanına katılmayı 
umuyor. Ama bu işte bir terslik var; Get 
: Medieval adında hit bir 
* oyun yoktu. Aslında Get 
Medieval, Atari firmasının 
alışkanlık yapan dört kişi- 
lik atari salonu oyunu 
olan Gauntlet'ın usta bir 
güncelleştirmesi. Ama 
isim yenilenmiş ve grafik- 
* ler güncelleştirilmiş olsa 
da Get Medieval, hala al- 
sik Gauntlet ile aynı 
ve çerçeveyi taşı- 


Oynayabildiği 


4 Get Medieval sizin ve 
maksimum diğer üç kişinin, 


iz her karakterin üç 
kategoriden herbirinde belli bir 
derecesi var. Okçu Eryc çok çevik 
fakat okları çok az zarar veriyor. 


şuyor. Örneğin Zared, en güçlü si- 
lahlara sahip olmasına rağmen en yavaş 
hareket eden karakter veya Eryc, şim- 
şek kadar hızlı ama okları çok az zarar 
veriyor. 

Doğal olarak zindanlarda sadece ca- 
navarlar bulmayacaksınız. Etrafta bırakıl- 
mış sayısız altın yığınlarının yanı sıra Sağ- 
lığınızı düzelten, size sihirli büyüler yap- 
manızı sağlayacak gücü veren, saldırı ve 
savunma güçlerinizi aruran her çeşit po- 
wer-up var. Ne yazık ki, silahlarınız po- 
wer-up'lara zarar verebiliyor. Bu yüzden 
eğer dikkat etmezseniz çok ihtiyacınız 
olan bir power-up'ı yok edebilirsiniz. 
Oyunun derinliklerine indikçe yeni tehli- 
keler ortaya çıkıyor. Dokunduğunuzda Si- 
Zi küle çevirecek lav birikintileri, hareketi- 
nizi yavaşlatarak sürünmeye dönüştüre- 
cek katran gölcükleri, silahlarınızı ve al- 
tınlarınızı çalacak hırsızlar, sizi şoka soka- 
rak felç eden şok levhaları ve oyunun 
kontrollerini tersine çeviren veya yer çe- 
kiminin etkilerini iki katına çıkaran lanet- 
ler gibi. 

Peki Get Medieval'da Gauntlet'la ol- 
mayan ne var? Daha iyi grafikler dışında 
çok da fazla bir şey yok. En dikkate değer 
değişiklik ise karakterlerin zindanlarda 
koşuştururken gevezelik etmeleri ve her 
birinin farklı bir kişiliğe sahip olması. 
Eryc şakacı biri, Kellina bütün erkeklerle 
eşit olduğunu ispatlama takıntısı olan bir 
kadın savaşçı, Zared bir Schwarzenegger 
kopyası ve Levina daima her tarafa çeki- 

5 lebilen sözler söyleyen 
baştan çıkaran, ateşli bir 
kadın. Diğer büyük bir ge- 
lişme ise modem, seri bağ- 
lantı, LAN veya Internet 
üzerinden oynama desteği- 
ni içeren tam bir multi-pla- 
yer modunun olması 
(Mplayer üzerinden oyna- 
ma seçeneği de var ama 
baskıya girdiğimizde he- 
nüz bu servis verilmiyor- 
du). 

Ama eğer oyun zevk- 
. li değilse dünyadaki multi- 


Bu oyun, eski oyunculara nostaljik duygular çağrıştı- 


racak. Ama onlar bile eski yolların her zaman için en 


iyisi olmadığını fark edecekler. 


EYİDARD 2) 


ika hazinelerle dolu odalara transfer 
iz her şeyi almayı Daha sonra hayat 
1p” 


player opsiyon- 
larından hiçbiri bir 
şey ifade etmez. 

Get Medieval'ın 
büyüsünü tükel- 
meniz sadece bir- 
kaç saat alıyor. El- 
betle ki siz iler- 
ledikçe yeni cana- 
varlar ve power-up” 
lar ortaya çıkıyor; 
ama bunlar tekrar- 
layan oynayışın ÜS- 
tesinden gelmek 
için yeterli değil. 
Get Medieval, 
çocuklar için iyi bir 
eğlence kaynağı 
olabilir (Levina'nın 
oldukça arsız üslubu 
ve kanlı sahneler 
hariç). Oyunu arcade 
makinesinde tecrübe edememiş Gaunlet 
hastaları için yeni bir saplantı da olabilir. 
Bütün bunlar bir yana oyunun esas üsS- 
tünlüğü, son 10-15 yılda oyun tasarımının 
ne kadar geliştiğini göstermesi. 


GAMER 


oynanabilirlik; Mİ 
sahneleri kanatma 


Fire Shield power-up'ı ile 
düşmanları ateşten bir orak 


Çeviren:Güven Çatak : 


SON KARAR 


bo” 


Daha iyi grafikler ve esprilerle dolu 
olan bir Gauntlet; ama höyle olması onu kurtar- 
maya yetmiyor. 

Çocuklar için uygun; ama ciddi oyun- 
cular, tekrardan bıkacaklar. 
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Belirli Bir Stratejisi Olan 
Bir Arcade Yarışı 
Gerçeğe Tam Uygun 

21 Amerikan Pisti 


Olağanüstü Etkileşimli 
Animasyonlar 


Hasar Özellikleri 
Çok Gelişmiş 
8 Özelleştirilebilir Araba 


Modem, Network Veya 
Internet İle 6 Oyuncu 
Kadar Bağlantı 


İnternet Üzerinde 
Ücretsiz Oyun D 
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İNCELEMELER 


Feshi Fegsi 


Türü; Aksiyon 

Üretici: o SegaSoft 

Yayıncı: o SegaSoft, (888) 734-2763 
www.segasoft.com 
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Windows 95; 4X CD-ROM 
sürücüsü; Pentium 133; 


Önerilen 


8X CD-ROM sürücüsü; 
Pentium 200; 32MB RAM; 
3Dfx Vodoo Graphics 
tabanlı hızlandırıcı 


Gerekenler 


B RAN; 4MB RAM'li 
D3D hızlandırıcı 


Multi-, 


player: Modem: 28.8 (Heat.net'te Internet üzerin- 
den oynayabilmek için w/Java kullanımına 
imkan veren browser); IPX; Maksimum 8 
oyuncu; Ücretsiz Internet Servisi: heat.net 


ol bol kan var ama bu bile 


B i 
oyunu tarih olmaktan kur- 


örünüşte, Flesh Feast harika bir : 


korku oyununun bütün izlerini 
taşıyor. Bir sürü zombi var; 
George Romero'yu gururlandı- 
racak bir hikaye ve ancak kaldı- 
rabileceğiniz kadar kan ve par- 
çalanmış organlar. Ne yazık ki, 
oyun gerçekten yüzeysellikten 
öteye geçemiyor ve sonuçta 
içinde sadece zombiler olan 
can sıkıcı bir aksiyon olarak or- 
taya çıkıyor. 


Flesh Feast, Nutrition App- | 


lied Science and Technologies 
firmasına ait gözden uzak özel bir ada olan 
NASAT'ta geçiyor. Ada, sakinleri için her 
zaman bir tür cennet olmuştur ve buradaki 
güzel yaşamın tadını alanın asla bir daha 
ayrılmak istemeyeceği söylenmektedir. Yi- 
ne de bütün bunlar, ada sakinlerinin bazı 
zararsız eğlencelerle meşgul oldukları için 


tartaklanıp adadan sürüldüklerine dair söy- | 


lentilerin çıkmasıyla değişir. Daha sonra 
adanın ana fabrikasında bir patlama olur. 
Kısa bir süre sonra insanlar ölmeye başlar 
ve sadece doymak bilmeyen açlıklarını lez- 
zetli taze insan etiyle karşılamak için me- 
zarlarından kalkarlar. Siz, üç karakterden 
birini oynuyorsunuz: Gazete muhabiri Ca- 
rol oLGhANd, fabrikadaki patlamada ölen bili- 
madamının arkadaşı 
Steve McLaine veya 
gerçeği ortaya çıkar- 
mak amacıyla adaya 
yollanan Özel Ajan 
Williams. Diğer bir- 

| kaç kişinin de katılı- 
mıyla her bir karakte- 
re bir dizi görev veri- 
liyor. Oyunu başarıyla 
tamamlayabilmek için 


keşfetmeye çalışırken 
1 bu aç ölülerin cehen- 
nem gecesinde her 
karaktere yol göster- 
melisiniz. 

Flesh Feast'i iki 


bu çılgınlığın nedenini : 


Tüyler ürpertici bir hikayeye rağmen, Flesh 


Feast, yeterince sıkı çalışırsanız can sıkıcı bir 


zombi oyunu yapabileceğinizi ispatlıyor. 


şekilde oynayabilirsiniz: 
Kontrolü real-time strate- | 
Ji modeline dayanan 
Stratejik mod ve bir süre 
için bir kişinin konürolü- 
nün tamamıyla sizde ol- 
duğu Direkt mod. Strate- | 
jik modda bir karakter 
seçip ona nereye gitmesi 
ve ne yapması gerektiği- 
ni söyleyin, bırakın git- 
sin. Bu mod, aynı zaman- 
da birçok karakteri kont- 
rol etmenize izin verme- 
siyle ilginç bir fikir; ama 
çok kötü bir şekilde aksı- 
yor. Arayüz o kadar kar- 
maşık ki, karakterleri 
canlı tutmak için yelerin- 
ce hızlı bir şekilde arala- 
rında geçiş yapmak nere- 
deyse imkansız; özellikle de 
uzun menzilli bir silahtan 
yakın dövüşe geçmeniz 
gerektiğinde. Ne yazık ki, 
birçok karakterin idare 
edilmesinde Direct mod 
da daha iyi bir perfor- 
mans gösteremiyor. Ben, 
oyunu hem Stratejik, 
hem de Direkt modda 
denedikten sonra vazge- 
çip herkesi zombilere 
aperatif olarak bıraktım 
ve ana karakterimin di- 
rekt kontrolünü ele al- 
dım. 

Zayıf kontrollerin ve 
arayüzün ötesinde Flesh 
Feast, diğer birçok konuda 
da başarısız. Grafiklerin çok zayıf olması, 
toplamanız gereken nesneleri tanıyabilme- 
nizi oldukça zorlaştırıyor (hardware hızlan- 
dırıcısı kullansanız bile). Sınırlı hareket sis- 
temleriyle bulanık ve biçimsiz oldukların- 
dan karakter modellerinin de üzerlerinde 
konuşmaya gerek yok. Carol Chang/'in ka- 
rakter modeli o kadar kötü ki hiç de bir ka- 
dına benzemiyor! Fışkıran kanlar bile kötü 
gözüküyor. 

Ayrıca atmosferi hissedemiyorsunuz. 
Kanlı olduğunu ve zombi efsanelerine sa- 
dık kaldığını sanarak kendini kandıran bu 
oyun, oyuncuyu korkutmak için en ufak bir 
efor sergilemiyor. Gerilim yaratarak ger- 
çekten heyecanlandıran Resident Evil'dan 
farklı olarak Flesh Feast, zombilerin gelişi- 
ni bir kilometre öteden görmenizi sağlayan 
standart yukardan bakışıyla korku anlarını 
önceden haber veriyor. Korku söz konusu 
olduğunda Flesh Feast, insanı pek de etki- 
lemiyor. 

Beki de en gülünç olanı, Fesh Fe- 


izl dan her şey saçmasapan 


ye 
lik o renkler birbirin, 


ast'in katılma şansınızın sıfır 
olduğu harika bir hikayeye sa- 
hip olması. Bölümlerin büyük 
çoğunluğu basit anahtar ara- 
ma egzersizleriyle geçiyor. 
Aslında hikayenin ilerlemesi, 
ara demolarda ve her bölümü 
kaleme alan giriş/sonuç 
metinlerinde gerçekleşiyor. 
NASAT'ın sırrının açığa çık- 
tığı son bölüm bile sadece 
bulunduğunuz mekan havaya 
uçmadan bir çıkış yolu bul- 
mak üzerine kurulmuş. Karan- 
lık güçlerle bir karşılaşma yok, 
cephaneniz tükenirken zombi 
ordusuna karşı son bir direniş 
“ gösterme yok, insanlığı kur- 
tarmak için son bir fedakarlık yok. Sadece 
bir dolu koşuşturmaca. 

Bu oyunu aldığımda modası geçmiş 
herhangi iyi bir zombi katlatme eğlencesi 
bekliyordum. Bunun yerine ise bitirmek 
için kendimi zorlamamı gerektiren labirent 
ve anahtarlarla dolu sıkıcı bir oyunla kar- 
şılaştım. 


ERGAME 


oyunda Ese 
var! 


hiçbir özel- 


Çeviren: Güven Çatak 
Zayıf 


grafikler; gamepad Z D 


desteği yok; can sıkıcı; korkutucu dei 
arayüz. 


Etrafta zombilerin gezinmesi gerçeğini 
bir yana bıraktığınızda bu'da, sadece "anahtarı 
bul“aksiyon oyunlarından bi 
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Simulasyon 


Üretici: 


Codemasters 


The 3D0 Company, (415) 261-3454 
WWw.3do.com 


likle birleştiriyor. 


Önerilen 


5; 4X CD-ROM 

Pentium 133 

(Direct 3D hızlandırıcılı); 

sadece görselleştirme 

yazılımlı Pentium 166; 

16MB RAM; 30MB hard 
disk alanı 


Gamepad veya 
oyun direksiyonu 


8X CD-ROM sürücüsü; 
Pentium 200; 32MB RAM; 
Direct3D hızlandırıcısı; 


Internet üzerinde maksimum 8 
oyuncu, 4 oyuncu bölünmüş ekran; 
Çoğalabilir 


irçok yarış oyunu, çoğu insa- 
nın gerçek hayatta sürme şan- 
sını elde edemeyeceği arabalar 
sunuyor. Üstelik, ülkemizin 
otobanlarındaki moronlarca 
sergilenen sürüş "kabiliyet"le- 
rine bakılırsa bu, belki de iyi 
bir şey. Yine de TOCA Cham- 
pionship Racing, sizi Hondalar, 
Volvolar, Nissanlar ve Fordlar 
gibi tanıdık araçların direksi- 
yonlarının başına geçiriyor. 
Doğal olarak standart Sedan 
ailesinden motor bakımından 
oldukça güçlüler; ama lig kurallarına göre 
arabaların tıpkı yollardaki üretim modelle- 
ri gibi gözükmesi gerekiyor. Ve oyunun 
cazibesinin bir bölümü de burada yatıyor. 
TOCA, PC yarışlarında karşılaşabile- 
ceğiniz en eğlenceli ve çamurluk yamultan 
yol çekişmelerine sahip. Bunun arabalarla 
çok ilgisi var; kurallar, motor hacmi ve gü- 
cü, turbo eksikliği veya süper şarj ediciler 
gibi kesin sınırlamalar ve gereksinimler- 
den oluşuyor ve her araç yol arabası mo- 
delindeki gövde iskeletini kullanmak 20- 
runda. Bu kurallar, sarsıntı ayarları ve vi- 
tes oranlarıyla zaman öldürmede kimin 
daha iyi olduğundan çok, sonuçlarda sü- 
rücü kabiliyetlerinin daha büyük bir rol al 


: Kaza yapınca arabanız deforme olacak ve ön 
camlarınız kırılacak. 


Multi-player: İIPX;TCP/IP İnternet (28.8K4); LAN veya 


Rakiplerinizin kaygan yolla sorunları 
olup olmadığını görmek için dikiz ay- 
nasını kullanın. 


masına izin veriyor. Aynı zamanda çoğu 


oyuna göre özellikleri ön planda daha çok 
tutmaya çalışıyor. 

Her takım (toplam sekiz tane) ve sü- 
rTücü gerçek hayattan alınarak temsil edil- 
miş. Bütün araçlar ve sürücülerin karakte- 
ristik özellikleri var. Arabaların dış görü- 
nüşleri oldukça gerçekçi gözüküyor ve on- 
lardan bekleyeceğiniz tepkileri veriyorlar. 
Mesela virajı çok hızlı dönerseniz veya yol- 
dan çıkarsanız spin atıyorsunuz. Her ara- 
banın kullanımında, frenlerin kilitlenme- 
siyle arabanın 180 derece dönmesi ve hız- 
lanması gibi ince farklar var. Ayrıca her 

arabanın kendisine ait sürücüsü var. 


22 TEP Bazıları oldukça agresif; bir virajda 


onlarla çarpışınca sizi yoldan çıkar- 
makta tereddüt etmiyorlar. Diğerleri 
ise daha tedbirli davranarak yarışı 
mahvedecek bir çekişmenin riskine 
atılmaktansa geçmenize izin veriyor- 
lar. Rakiplerinizin alışkanlıklarını öğ- 
renmeniz gerekiyor. Birkaç yarış son- 
ra onlardan bazılarına karşı kin bes- 
lemeye başlayacaksınız. 

TOCA'daki grafikler genellikle 
mükemmel, özellikle de (herkes ben- 
den sonra tekrarlasın) bir 3D hızlan- 
dırıcınız varsa. Software'de de grafik- 
ler iyi gözüküyor ama grafik geçişle- 
rini daha düzgün ve güzel görebilmek 
için daha fazla beygirgücüne ihtiyacı- 


Bu İngiliz araba yarışı şampi- 


yonası, özgünlüğü oynanabilir- 


nız olacak. Şöyle 
bir baktığımızda 
arabalar ön camla- 
rın parçalanması, tamponla- 
rın yamulması ve diğer araçlara veya 
yol kenarındaki objelere temas edince mo- 
tor kapaklarının uçması gibi hasar belirti- 
leri gösteriyor, Şikayetlerimden biri ise 
arabanın son derece hasar görebilmesine 
rağmen, kullanımın hiç sorun çıkarmama- 
sı. Hazırlanan yollarda yarışmak gayet 
zevkli; ama arka plan grafiklerinin aniden 
değişmesi oyunun havasını gülünçleştiri- 
yor. Bununla birlikte hava efektleri inandı- 
ricı gi yor ve virajlarda yol tutmaya 
çalışırken kötü koşulların etkilerini gerçek- 
ten hissedeceksiniz. 

Multi-player, LAN veya Internet üze- 
rinden 8 oyuncuya kadar oynanabilme 
desteğiyle iyi tamamlanmış. Modem ve se- 
ri bağlantılar da seçenekler arasında. Bir- 
çok PC oyununda eksik olan bir özellik de 
bölünmüş ekran modudur ve işte TOCA 
dört oyuncuya kadar aynı ekranda oyna- 
yabilme özelliğiyle yeni bir çığır açıyor. 
Kaçınılmaz olarak ekran tazeleme oranı 
düşüyor; ama oyun bir P200'de bile dört 
kişiyle tamamen oynanabiliyor. Tabii ki 
işin kötü yanı, görüş alanının boyutları. 
19" bir monitörde bile yolu önceden bil- 
medikçe virajlardan bazıları sizi pusuya 
düşürecektir. 

TOCA, zorlu bir oyun. Yapılacak en 
iyi şey sevdiğiniz bir araba bulup özellik- 
lerini öğrenmek. Birazcık pratikle virajları 
en iyi şekilde dönecek ve şampiyonaya 
doğru ilerlemek için yeterli puanları 
kazanacaksınız. Sürüş tekniklerinizi geliş- 
tirirseniz iyi olur; çünkü şampiyona 
modunda yeni bir yola geçene kadar, 
single veya multi-player oyunlarındaki yol 
seçeneklerinin tamamına ulaşamayacak- 
sınız. Ama bu sıkıntı, mükemmel bir yarış 
oyunu olan TOCA'ya gölge düşürmüyor. 
Arcade tarzı kolay yarışlardan daha faz- 
lasını isteyen herkesin denemesi gereken 
bir oyun. 


Çeviren: Güven Çatak 


GAMER 


Ger- a 
çekçi araba kullanı- 
üzel araba gra- 
fikleri ve hava 
efektleri. 


SON KARAR 


Sınırlı 
afik değişimi; hasarın araba per- 
formansına etkisi yok. 
Eğer oyuna biraz takılıp yeteneklerinizi 
geliştirirseniz, harika yarışlar çıkaracaksınız. 


PL GAMER-TÜRKİYE Hasım 1390 A 


Rampage; World Tour 


16MB RAM; Mouse 


Multi-player: Bir makinada 3 oyuncu; 
IPX; Maksimum 3 oyuncu 


e zaman bir firma, eskiyen 
hitlerinden birinin “retro” ver- 
siyonunu üretti: duyursa 
vereceğim tepki kesinlikle 
dişlerimi gıcırdatıp en kötü- 
sünü beklemek olacaktır. Acı- 
nacak Frogger'dan sonra on 
yılık bir arcade hitinden yeni 
bir eğlence çıkarmayı vaat 
eden her oyuna şüpheyle 
yaklaşıyorum. Neyse ki, Mid- 
way'in yeni Rampage: World 
Tour'u çoğu retro oyunun tu- 
zağından kurtuluyor. Oyna- 
nabilirliğe köstek olmayan 
yeni özellikler taşıyan oyun, hala iki bo- 
yutlu. Ayrıca atalarının çılgınlığını (daha 
da önemlisi yer seçimi kontrolünü) sür- 
dürüyor. 

Arcade klasiği Rampage'ın yok edici 
üstünlüğünü tatmamış genç oyuncular 
için Rampage: World Tour, mutasyon ge- 
çirerek devasa boyutlara ulaşmış ve yolu- 
na çıkan her şeyi ezmeye hazır olan üç 
klasik sinema canavarından birini canlan- 
dırdığınız bir oyun. Ana hedefiniz dina- 
mit fırlatan baş belası insanlardan sakına- 
rak (veya onları yiyerek), oynadığınız şe- 
hirdeki binaları ezip dümdüz etmektir. 

Rampage: World Tour, klasik Ram- 
page'ın üzerine birkaç yeni özellik getir- 
meyi başarmış. Oyunun motoru sayesin- 


TEE 


World Tour, ilginizi yok etmekten 
uzaklaştıracak birkaç mini oyun içeriyor. 
Yine de kaçıracağınız bir şey yok. 


B| Tavuk ve insan gibi şeyleri yemeniz 
setlerini hapır hupur yutmanız çok büyük 


de ekran, hem sağa hem sola kayıyor, ya- 
ni artık tek bir ekranla sınırlı değilsiniz. 
Yok edecek daha fazla bina olduğundan 
oyun hız kazanmış ve canavarlara bazı 
yeni hareketler eklenmiş. Eklenen bir tek- 
me düğmesi, binaların her yanına vurma- 
nızı sağlıyor. Bir uçan tekme sayesinde 
de helikopterleri Van Damme tarzında 
yere indirebiliyorsunuz. Camları parçala- 
dığınızda binaların içine uzanıp değişik 
power-up'lar toplayabiliyorsunuz. Bazıla- 
Tı ateş püskürmenizi sağlarken bazıları da 
sizi Mothra'nın mor bir versiyonuna dö- 
nüştürüyor. Ve oyunun isminin de belirt- 
tiği gibi değişik ülkelerin bayraklarını 
toplamanız, Tokyo ve Katmandu gibi eg- 
zotik özel yerlere seyahat etmenize ola- 
nak tanıyor. Ayrıca beklendiği üzere iki 
arkadaşınız, ardışık bağlantılı joypad'lerle 
veya yerel bir network üzerinden bu eğ- 
lenceye katılabilir. 

Animasyon ve ayrıntılı görsel tasa- 
rım güzel olmasına rağmen grafiklerle il- 


Türü: Arcade 
z z - Bir arcade klasiğinin bu yenilenmiş versiyonun- 
Üretici: Point of View 
Yayma May da değişik ülkelerden en sevdiğiniz özel yerleri 
ww. midlway.com alevler halinde yanan yıkıntılara çevirin. 
Önerilen Gerekenler 

Windows 95; 4X CD-ROM Pentium 200; gili küçük bir 
sürücüsü; Pentium 133; Gamepad problemim var. 


Temel ekran bo- 
yutu sadece 
400x255, yani 
oyunu tam ekran 
çalıştırmak, bü- 
yük bir piksel 

| şenliğiyle sonuç- 
lanıyor. Ayrıca 

tam ekran mo- 
dunda vasat bir 

İ performans gör- 
düm. Oyun, kü- 
çük ekranda çok 
daha iyi çalışı- 

yor. Büyük bir 
olasılıkla bu, do- 
nanım sınırlama- 
larından çok, kö- : 
tü bir programla- 
.. ma Sorunu. Caw 
bbit 2 gibi oyunlar, yüksek 
rlüklü grafikleri kaydırırken bir 
sorun çıkarmadan tam ekran çalışabili- 
yorlardı. Klavye ve joystick ayar ekranları 
da gerçekten kötü. Eğer PC'ye uygun bir 
oyun yapacaksanız, doğru düzgün yapın! 

Oynanış bakımından Rampage'ın bir : 
kusuru da, elinizdeki can sayısı. Rampa- 
ge, daima çok sayıda level'a sahipti. Bu 
bölümlerin üstesinden gelmeniz, bir sürü 
can ve çok fazla zaman gerektiriyordu. 
PC versiyonu, ölmekten endişelenmenize 
gerek olmadığı anlamına gelen sonsuz 
sayıda canla oyuna başlamanızı sağlıyor. 
Bu, Ouake'i God (Tanrı) modu açıkken 
oynamak gibi. Bu da haklarınızı tüketene 
kadar oynamak yerine, sadece sıkılana 
kadar etrafta tepinmek anlamına geliyor 
ve bu hiç de zevkli değil. 

Eğer kendinizi ilkindeki gibi oy- 
namamaya şartlar ve bunu başarırsanız 
büyük bir olasılıkla Rampage: World 
Tour'dan çok zevk alacaksınız. Midway, 
diğer üreticilerin şimdiye kadar farket- 
meleri gereken bazı şeyleri biliyor. 


HM GAMER 


Ram- 
page'ın adını lekele- 
miyor. Ve üç kişilil 
modu gerçekten çok 
zevkli! 


Çeviren: Güven Çatak 


SON KARAR 


b 


ler ve bazı animasyonlar çok büyük parçalardan 
oluşuyor. 


Eskimiş arcade oyunlarının hayranları 
için oldukça iyi bir malzeme. 


p PL GAMER-TÜRKİYE Hasım 1998 


Extreme İaciics 


Türü: Real-time / Strateji 
Üretici: o Media Station 
Yayıncı: Piranha Interactive Publishing, 


(602) 491-0500 
www.piranhainteractive.com 


Önerilen 


Gerekenler 


Windows 95; 4X CD-ROM 
sürücüsü; Pentium 90 
(multi-player için 
Pentium 120); 16MB 
RAM; 30MB hard disk 
alanı; Desteklenen 
ses kartı 


8X CD-ROM sürücüsü; 
Pentium 133; 32MB RAM 


olduğu gibi. Birimleri üre- 
tirken savaş meydanındaki- 
leri de idare edebiliyorsu- 
nuz. Oyunun iki sembolik 
kaynağının yönetimi, 
C&C'nin yan panelinin şi- 
zofrenik bir versiyonunda 
geçiyor. Bu durum, sizi ge- 


rekli bütün idare görevlerini 


Multiplayer: TCP/IP; Maksimum 4 oyuncu 


yerine getirmek için'üretim” 


ğer birkaç haftadan fazla bir 
süredir oyuncuysanız acı bir 
şekilde real-time strateji türü- 
nün farkındasınızdır. Ayrıca 
çoğu oyuncu gibi özgünlük 
adına umutsuzca esaslı bir do- 
za ihtiyacınızın olduğunu his- 
sedebilirsiniz. Haydi bu sorun- 
la yüzleşelim: Bugünkü RTS 
modelinin işi bitmiştir. 
Extreme Tactics'in tasarımcıla- 
rı türden zorla birkaç yeni nu- 
mara çıkarmaya çalışmışlar. 
Ancak bu gayret, ne yazık ki 
standartın altındaki Command & Conguer 
kopyalarından oluşmuş vasat ve talihsiz 
kalabalığın içinde doğan bir bebek adı- 
mından başka bir şey değil. 

Arka plan hikayesi doğrudan Mech- 
warrior oyunlarından çalınmış. Oyun, bir- 
birlerini yok etmeye eğilimli ve isimleri av 
hayvanlarından alınmış iki rakip ırkı içeri- 
yor. Hammerhawk veya Bloodfox klanla- 
rından herhangi birini oynayabiliyorsu- 
nuz. Doğrusal olan her iki single-player 
senaryosu da tamı tamına on bir görev 
uzunluğunda. Ayrıca kötü sesli aktörlerin 
bağırarak size görev özetleri verdiği, gör- 
selliği tamamlanmamış aptal ara demolar- 
la doldurulmuş durumda. 

Oyunun arayüzü, standart RTSlerde 


kadar gösterir; ama onları etkin bir şekilde yönetmek 
için savaş meydanının yeterli kısmını göremiyorsunuz. 


7 Bir yakından bakış modu, birimlerinizi en ince detayına 


ve “savaş” seçenekleri ara- 
sında gidip gelmeye zorluyor. | 
Extreme Tactics'i C&C kopya- 
larından ayıran birkaç faktör 
var. Kurulmuş bir üsse sahip 
değilsiniz; birim üretiminiz taşı- 
nabilir bir üretim merkezinde 
geçiyor. Diğer yarı istasyon bi- 


Sürünün içinde göze çarpmaya çalışan bu oyu- 
nun oltasına takılmayın. Bu sadece bir başka 


ime oyunu ve üstelik vasat olanlarından. 


rimler, sadece araçlarınıza ekle- il Bu oyundaki en büyük eğlenceyi burada, birim tasarım arayüzünde 


diğiniz bazı gelişmiş aygıtlar için 


bulacaksınız. Ne yazık ki, bu bile yeterli değil. 


gerekli olan işçilerdir. 

Extreme Tactics'in Aklımızı başımıza 
getiren esas marifeti ise kendi savaş maki- 
nelerinizi tasarlayabiliyor olmanız. Birim- 
ler temel bir şasiden, birimin hızını belir- 
leyen bir sürüş mekanizmasından, arazi 
geçiş kapasitesinden ve silahlandırma, 
kalkan döşeme ve tarayıcı ekipman gibi 
değişik eklerden oluşuyor. Bir süre için 
bu özellik, stratejiye bir şeyler ekliyormuş 
gibi gözüküyor; her klan, içinden seçim 
yapabileceği bir avuç benzersiz takıma Sa- 
hip. Ne yazık ki seçenekler oldukça sınırlı: 
Her tarafın sadece beş şasisi ve sürüş me- 
kanizması, üç kalkanı, üçer tane de tara- 
ma ve gizlilik aygıtı var. Daha da kötüsü 
birkaç dakikalık bir deneyden sonra klan- 
ların benzersiz malzemelerinin gerçekte o 
kadar da benzersiz olmadığının farkına 
varacaksınız. Aslında o kadar çok paralel- 
lik gösteriyorlar ki farkları yalnızca isimle- 
rinde ve grafiksel efektlerinde görülüyor. 
"Strateji" birden “taş-kağıt-makas” oyunu- 
nun karmaşık bir versiyonuna benzemeye 
-, başlıyor. Düşmanınız tek tür bir kal- 

kan kullanıyor, siz ise bu kalkanı dele- 
cek silahlar taşıyan birimler oluşturu- 
yorsunuz. Düşmanınız toparlanıyor, 
siz de toparlanıyorsunuz. Ortalık du- 
rulduktan sonra tasarım arayüzünün 
tek yararı birim dallanmalarına olan 
ihtiyacı ortadan kaldırması. 

Araçlarınıza tahsis ettiğiniz yapay 
zeka, Dark Reign'inkiyle karşılaştırılın- 
ca sönük kalıyor; birimlerinizin sal- 
dırılara karşı nasıl tepki verecekleri ve 
tamir olmadan önce ne kadar hasara 
dayanabileceği gibi faktörlere siz 
: karar veriyorsunuz. Ama yolları, hedef 
noktaları veya devriye rotalarını âyar- 
layacak bir seçenek yok. 

Birim tasarımındaki yenilik, yavaş 
yavaş etkisini yitirdiğinde (ki bu çabu- 


Bu küçük tank adamlarını özel olarak ürettiğimi 
söylemek çok zor; ama onların yüzde 100 orijinal : 
olduklarını garanti edebilirim. i 


cak olacaktır, bana güvenin) Extreme Tac- 
tics, "tank hücumu"na dayanan bir RTS 
oyunundan birazcık fazlasından öteye git- 
meyecektir. En güçlü birimleri en hızlı 
yapan kazanır. Extreme Tactics'i sönük 
kopyalarla fazlasıyla Kalabalıklaşmış RTS 
türünden ayırt etmek için bu oyun, ger- 
çekten yeterli özelliklere sahip değil. 


GAMER 


'Birim- 
leri tasarlamak ol- 
dukça zevkli m 
dallanmaları yok. 


Çeviren: Güven Çatak i 


SON KARAR 


47" 


Yenilikler etkisini, 
kayhedince oyun, basitleşip kendini tekrarlıyor. 


Piyasadaki birçok RTS oyunundan 
kendini ayırmak için az bir çaba göstermiş. 


PL GAKER-TÜRKİE Kasım 1938 


Jetriahter: Full Burn 


Türü: Simulasyon 
Üretici; © Mission Studios 
Yayıncı: Interplay, (800) 969-GAME 


wwwr.interplay.com 


Önerilen 


Gerekenler 


DOS 5.0; Pentium 133; 

16MB RAM; 50MB hard 

disk alanı; IMB SVGA 
video kartı 


Pentium 200; 32MB RAM; 
3Dix tabanlı 3D.” 
hızlandırıcı; 240MB 
hard disk alanı; 
SoundBlaster uyumlu 
ses kartı 


Multi-player.  Çoğalabilir: CD gerekli, dört CD'den her 
hangi birinin olması yeterli; IPX Play ve 
Internet (Kali üzerinden); Maksimum 8 oyuncu 


o-fi terimi (Low Fidelity), al- 
ternatif grup Pavement'ın 
hayranlarına tanıdık gele- 
cektir. Grup, sanatsal tekno- 
lojiyi kullanmadan albümler 
(iyi albümler) yaparak bu te- 
rimle eş anlamlı hale geldi. 
Ortaya çıkan ses pürüzlü ve 
cesurdu. Ayrıca Pave- 
menlın süli için kesinlikle 
mükemmeldi. 
Belki de JetFighter: Full 
Burn'ü incelerken dinlemek 
için bir Pavement CD'si 
kapmam yerinde bir karardı. Bu oyun 
1o-fi teriminin dijital olarak somutlaştı- 
rılması. Örneğin Full Burn, DOS tabanlı 
bir oyun; Windows 95 için optimize 
edilmiş ama DOS modunda da gayet iyi 
çalışıyor. Bu durumun kötü yanı, sistem 
özelliklerinizi DirectX aracılığıyla bulan 
oyunları ayarlamanın kolaylığına alışmış 
olabilmeniz. Çünkü Full Burn'ü konfigü- 
re ederken flashback'ler yaşayabilirsi- 
niz: IROleri ve DMAları belirterek ses 
kartınızın ayarlarını doğrudan yapmak 
zorunda kalacaksınız. Full Burn, autode- 
tect ile ayarları kendisi bulacaklır; ama 
benim Guillemot Theater 64"ümü kıl pa- 
DOS”ta hayat böyledir (ya 


Tuhaflıklarına rağmen bu son JetFighter'ın oyuncu 


dostu göklerinde uçmak, sıradan bir simulasyon 


hayranına epeyce eğlence sunacak. 


gibi diğer modern simulasyonlarla karşılaştırınca sönük kalıyorlar. 


il Haydut düşüyor! Ful! Burn'deki görsel efektler, JetFighter serisindekilerin en iyisi; ama Jane's 


da böyleydi). 

Full Bum, JetFighter Hile aynı 
oyun motorunu kullanıyor ve bu motor, 
hoş bir şekilde eskimemiş. Arazi hala 
güzel görünüyor ve 3Dfx tabanlı bir hız- 
landırıcıya sahip olan sistemler, düzgün 
kare oranları ve yeterli bir doku kalitesi 
elde edecekler. Ne yazık ki başka hiçbir 
kart desteklenmiyor. İster hızlandırılmış 
ister hızlandırılmamış olsun Full 
Burn'ün eskimiş imajı, EA'nın Jane's F- 
15'i ve Mindscape'in Team Apache'si gi- 
bi bugünkü oyunlara karşı koyamaz. Fü- 
zelerin çevresinde parlak efektler bula- 
mayacaksınız. Sanal kokpit detayları sı- 


nırlandırılmış ve ufuk bir defalığına af- 


Görevler arasında Wing Commander oyunlarını hatırlatan devamlı bir senaryo sunuluyor; brifing 


odasındaki komutan az sayıdaki yetenekli aktörden biri. 


İTİ PC GAMER-TÜRKİYE Hasım 1998 


Tedilebilen ama daha sonra sinir bozan 
hafif bir sisle bölünmüş. 

Bundan başka Full Burn, JFUİ'deki 
aynı uçakları, F/A-18 Hornet'ı ve F-22 
Lightning Il'yi sunuyor. Ancak bunlara 
Rus MiG-42 de eklenmiş. Yeni birkaç 
Amerikan savaş uçağı görmek güzel 
olabilirdi. Belki bir F-15 veya senaryo- 
nun gelecekteki birkaç yılda geçeceğini 
de hesaba katarak bir hayalet uçak F- 
117 eklenebilirdi. 

JFIT'ü hit yapan sıradan simulas- 
yon hayranlarından biriyim. Full 
Burn'ün gelişini sabırsızlıkla bekliyor- 
dum ama açıkça söylemek gerekirse 
oyunu ilk kez çalıştırdıktan sonra edin- 
diğim kötü izlenim yüzünden hayal kı- 
rıklığına uğradım. Neyse ki ilk izlenimler 
her zaman için doğru olmuyor. 

Full Burn'ün, JFHI hayranlarına ol- 
duğu kadar, iyi bir simulasyon yüklemek 
isteyen ancak diğer oyunların gerçekçi 
karmaşıklığı karşısında canları sıkılan 
oyunculara da sunabileceği pek çok şey 
var. Oyun, iyi yazılmış kullanıcı dostu el 
kitabı ve sizi adım adım uçuş temellerin- 
den alıp gelişmiş hava savaşlarına kadar 
getiren bir dizi eğitim görevi sayesinde 
inanılmaz derecede oynanabilir. 

Çok basit bir uçuş modeli de kolay- 
lıklara eklenebilir. Şimdiye kadar PC'de 
herhangi bir şey uçurduysanız, Full 
Burn'de bir savaş uçağı kullanmak ço- 
cuk oyuncağı olacaktır. Uçacağınız hiç- 
bir uçağın kontrolü bir Wing Comman- 


"Auto land" özelliği sayesinde uçak gemile- 
rine iniş konusunda ustalaşmanıza gerek ol- 
mayacak; ama denemek istiyorsanız 
mücadeleden zevk alabilirsiniz. 


der uzay gemisindeki kadar zor olmaya- 
caktır. Tabii bu, gerçekçilikten pek çok 
şey götürüyor. Sunulan üç jetten her- 
hangi birinin kontrolünde farkedilebile- 
cek bir değişiklik yok. Uçağın döne dö- 
ne düşmesi neredeyse imkansız ve aero- 
dinamik gibi ufak detaylar hakkında en- 
dişelenmenize gerek yok. Full Burn'ün 
fiziğinin gerçekçiliğini test etmek için 
: bir F-22'nin içine atlayarak 40000 feet 
yüksekliğe çıktım ve sonra afterbur- 
ner'larımı açıp doğrudan aşağıya dalışa 
geçtim. Uçağımın yere doğru sürüklen- 
mesine veya parçalanmasına neden ola- 
cak moment olmaksızın saatte 1000 
knot'tan fazla bir hızla, 600 feet'in altın- 
da uçağın burnunu kaldırabildim ve 
uçuşuma yaralanmadan devam ettim. 
Buna rağmen (veya zevkinize bağlı 
olarak “bu yüzden”) Full Burn'deki gö- 
revleri uçmak gerçekten çok zevkli. Dört 
CD'ye, savaşçıların günlük devriye te- 
: mizliği ve tek hedef imhalarından birkaç 
: yaratıcı ve eğlenceli senaryoya kadar 
düzinelerce görev eklenmiş. Bunların 
arasında özellikle sizin filonuza fırlatıl- 
: mış bir cruise füzesini yolundan çevir- 
: meye çalışırken bütün SAM ve uçaksa- 
i varlardan kaçmaya çabaladığınız esaslı 
: birgörev var. 
Amerikalılarla Rusları, Rusya ile 
Norveç arasındaki bir anlaşmazlığın ta- 
: rafları olarak sunan iki senaryo var. Her 


m 


#'ERM 


ğ Gerçekçi olmayan fakat acemi dostu silah arayüzüyle bu 
düşman gemisini yok etmek çok kolay bir işti. 


i ; Bu F-22, Full Burn'de uçacağınız üç uçaktan biri; daha modern başka jetler de olsa fena olmazdı. 


birinde vasat aktörlerle dolu Wing 
Commander tarzı filmler arasında ilerli- 
yorsunuz. İsterseniz ileri devam edip 
Myst benzeri bir arayüz kullanarak üs- 
sünüzü gezebilirsiniz. Kullanışlı bir me- 
nü brifing odası, karargahınız ve han- 
gar gibi uygun yerlere ulaşmanızı sağla- 
yacak. Hikaye çizgisini takip etmenin bir 
anlamı olmadığından kötü hazırlanan 
videolar gülünç kalıyor. 

Aksiyona kalılımın kolay ve tama- 
muıyla eğlenceli olmasına rağmen düzel- 
tilebilecek birkaç oynanış hatası var. 
Uçuş zamanı gelince komutan (gruptaki 
en iyi aktör) tarafından bilgilendirilecek- 
siniz. Daha sonra hangara gidiyorsu- 
nuz. Belirli görev türleri için hazırlan- 
mış olan birkaç hazır yükleme arasın- 
dan seçim yapabiliyorsunuz; ancak on- 
ları değiştiremiyor veya kendinizinkileri 
oluşturamıyorsunuz. 

Kokpite girdiğinizde 
kendizi sık sık bir pratik 
referans tablosuna bakıyor 
| bulacaksınız. Standart 
klavye kontrollerinin yerle- 
| şimi ancak UNİX kadar 
sezgisel düzenlenmiş. Mic- 
rTosoft Sidewinder Force 
Feedback' imin tepesindeki 
düğmeyi Full Burn'e tanıta- 
mamam bir yana oyun, 
aletin geri tepki yeteneğini 
desteklemiyor. Full Burn, 
bu yeteneği sadece CH 
Force FX joystick'lerinde 
destekliyor. Aslında Full 
Burn'ün doğal joystick des- 
teği, son bir ya da iki yılda 
çıkmış birçok joystick'i 
tanımıyor. 

Full Burn'ün kısmen 


desteklediği bir başka özellik de multi- 
player. Jetfighter MI hayranları multi- 
player için ağlaşıyorlardı ve Full Burn, 
bir noktaya kadar bunu sunuyor. Ne 
yazık ki sadece IPX ve Kali modları des- 
tekleniyor. Uçuş simulasyonu hayranları 
arasında popüler olan TCP/IP veya 
modemden modeme direkt bağlantı 
seçeneklerinden en ufak bir işaret bile 
yok. Anlaşılan güçlü multi-player des- 
teği de Direct3D, Directinput, Redbook 
Audio ve şimdiki oyunların sunmasına 
alıştığımız ama bu oyunda eksik olan 
diğer modern özelliklerle aynı listede 
bulunuyor. 

Oyunun sayısız hatasına rağmen 
zamanımın çoğunu yediğini inkar ede- 
mem. Açıkçası bu incelemeyi bitirince 
kokpite geri atlayacağım. Eğer uçması 
süper kolay bir simulasyon istiyorsanız 
ve seçeneklerle teknik performansları 
çok umursamıyorsanız, The Velvet Un- 
derground'un White Light/White Heat 
albümünün bir kopyasını bulun, Jet- 
Fighter; Full Bum'ü yükleyin ve felekten 
bir gün çalın. 
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Çeviren: Güven Çatak : 


SON KARAR 


p 
yA 
Hemen 


hemen oyundaki her şey eski görünüyor; sezgisel 
olmayan kontroller. 

JetFighter, sıradan simulasyon hayran- 
ları için hala iyi bir seçim; ama yeni bir oyun 
motor! zamanı çoktan geçirmiş. 


Son 
derece anlaşılabilir; 
oynanabilir; kesi, 
likle alışkanlık 


yapıyor. 
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Team Apache 


Simül 
JE m Müindscape'in bu yeni girişimi Longbow If'nin 
Üretici: o Simis . ii : 
ii a Ebi aslına uygunluğu ve Comanche'nin aksiyona 


www.mindscape.com 


yönelik stilinin arasında bir yer tutuyor. 


Gerekenler Önerilen 


Windows 95; 4X CD-ROM | Pentium 200; 32MB RAM; 
sürücüsü; Pentium 133; 3DFx Voodoo grafik” 


hissettiriyor. Longbow, savaş alanını 
denetlemek için alıcıların düzgün kul- 


16MB RAM; 2MB RAM tabanlı hızlandırıcı kart; Janımına fazlasıyla odaklanıyor ve bu 
super VGA video kartı; 250 Simülasyon joysticki. onu oldukça farklılaştırıyor. 
MB hard disk alanı; Team Apache, olaya tümüyle de- 
Windows uyumlu ses işik bir yaklaşım getiriyor, Elektro- 
kartı; mouse nik sistemlerin modellemesi vasatın 


EE İM SE LE e 
Multi-player: Modem 28.8; Seri/Null Modem: 2 oyuncu; 


IPX: 2-6 oyuncu; TCP/IP: 2-6 oyuncu; 
Maksimum oyuncu: 6; Ücretsiz intemet 
servisi: WWW.mplayer.com 


er simulasyon modellemesi- 
nin bir amacı vardır. Bu 
amaç, bazen bir uçağın karşı- 
laştığı fiziksel güçlükleri, ba- 
zen de elektronik sistemler ve 
cihazlardaki zorlanmadan 
kaynaklanan aksamaların na- 
sıl oluştuğunu göstermektir. 
Ve çoğu kez bu ikisinin ara- 
sında bir şeydir. Konu heli- 
kopter simulasyonları olunca 
birkaç farklı perspektiften 
yaklaşıldığını görüyoruz. Ör- 
neğin Apache, elektronik sis- 

: temi kopyalarken aslına tamamen sadık 

? kalmıyor. Ama pilotun uçuş, koşulları de- 

; netleme ve silahların kullanımı sırasında 

uğraşmak zorunda olduğu “iş yükü”nü 


açık ml 
De 


ıdyjo 


HAYIRLAR 


Hiçbir gösterge 
yok. 


gin görüntüsünü 
sağlıyor. 


PL. GAMER-TÜRHİYE Hasım 1998 


İyi, geniş görüntü. 
Tümü bakış açısın- 


altında olduğundan uçuş modelleme- 
si, gerçekçilik bakımından vasatın an- fi 
cak biraz üzerinde. Ne var ki bu aske- | 
ri simulasyonun asıl odak noktası hiç- 
biri değil. İsminden de anlaşılacağı 
gibi oyunun odak noktası, bir saldırı 
helikopteri filosunun taktik ve yöne- 

tim ögeleri. Ağırlık, Apache'yi uçar N 
halde ve göstergeleri doğru değerlerde 


Bir dış kamera size aksiyonun güzel bir görüntüsünü 
sağlıyor ama kontrol biraz kullanışsız. 


tutmaktansa çarpışmanın durumunu de- 
ğerlendirip, buna göre plan yapmaya ve 
çarpışmayı idare etmeye verilmiş. Oyun, 
her ne kadar yol boyunca birkaç kez tö- 

kezlemişse de, bu noktadaki başarısı tak- 
dire değer. 

Oyunun kutusunda gerçekçilik üzeri- 
ne pek de inandırıcı olmayan bazı iddia- 
lar var. Ancak bu gerçekçilik, kokpitte bu- 
lunmuyor. Uçuş efektleri iyi ve heli-kop- 
ter uçuşu hissi ve dinamiklerine yakın; 
ama biraz fazla affedici. Havada asıl kal- 
ma absürd. Bu moda geçtiğiniz her sefer- 
de sanki görünmeyen büyülü bir kaide, 
yerden yükselerek helikopterinizi destek- 
liyor. Kumanda kolu ve yön pedalları ara- 
sındaki ilişki tam anlamıyla yetersiz. 


zihin karıştırmanın üç kademesi 


KOKPİTLER TEAM APACHE'NİN KUVVETLİ BİR ÖZELLİĞİ DEĞİL. HER BİRİ SAVAŞ İÇİN YETERİNCE KULLANIŞLI OLMASINI ÖNLEYEN EKSIKLIKLERE SAHİP 


A 


pa 
(e) 
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Ko) 


rr 


EVETLER HAYIRLAR 


Yan tarafları tam 
göremiyorsunuz. 


da görüntülenen 
anlaşılır aygıtlar. 


EVETLER 


ekran kayışı ba- 


Olumlu tarafı ise Longbow'un kontrolleri- 
ni ustaca kullanmayı öğrenmek için bir 
hafta harcayan oyuncular, kısa öğrenim 
periyodunu sevinçle karşılayacaklar. 
"Yumuşak" modelleme, en iyi şekilde 
garip olarak tanımlanabilecek elektronik 
sistemlerde de sürüyor. Gönderilen rad- 
yo dalgalarını kontrol edemiyorsunuz. Ne 
radar ne de radar karıştırıcılarınızı açıp 
kapamanın bir yolu yok; varsa da ben bu- 
lamadım. Kokpit seçenekleri eksik oldu- 
ğundan, alıcı bölümündeki bu ayrıntısızlık 
aslında iyi bir şey. Her birinin kendi ek- 
siklikleri olan üç model var. Açık kokpit, 
hiçbir göstergeye sahip değil. Ren- 
der'lanmış kokpitte ise tam bir görüşün 
eksikliği var. Sanal kokpite gelince aygıt- 


O 
X 
ye) 

na 


HAYIRLAR 


Aygıtlar gerçek an- 
lamda kullanmak 
için fazla belirsiz. 
Parıltılı ışık efektleri 
tam gözlere geliyor. 
Kapalı görünüm. 


Hızlı ve düzgün 


şın geniş hare- 
ketli görüşünü 
taklit ediyor. 


i Geniş çarpma çeşitleri ve efektler, çimlere 
i çakılmayı biraz daha katlanılır ” 


? ları iyi okumak için fazla belirsiz ve gi 

: yüzü yansımaları gerçekçi olsa da bazen 

; görüntüyü karartıyor. 

i Problemli kokpitleri bir kenara bıra- 
kırsak, Team Apache'nin güçlü noktası 

görselliği . Hem hardware, hem de soft- 

: warerender modu mevcut; ama dürüst 
olmak gerekirse, software-only grafikler 

; vasat. Ancak bir 3D kart ile Team Apac- 

: he, Pentium 200 gibi orta düzey bir sitem- 

* de bile muhteşem kare oranları ve etkili 

; bir görsellik sağlıyor. Nesne modellemesi 

ve dokular genelde kuvvetli; ancak arazi 

: iyi görünmesine karşın oldukça fazla tek- 
rarlanıyor. Latvia ve Kolombia, fazlasıyla 

: benzer görünüyor. Bu inişli çıkışlı çimen- 

> lik, gizlenmek için kısmen yararlı olabilen 

: bol miktarda ağaçla süslenmiş. 

i Team Apache'nin gerçekten üstün 

* olduğu yer roleplaying taklidi kontrol 

i ögesi. Ama bunu, Longbow 11'deki olay 

: yerinin tümünün kontrol edilmesiyle ka- 

: rıştırmayın, Longbow 1'nin görevleri ha- 

* yalkırıklığı yaratacak derecede zordu ve 

: senaryosu bir hikaye etrafında dönüyor- 

: du. Burada sizin takım liderliği rolünüze 

: odaklanılmış. Bu, pilot/silahçı ekibinizi, 

: dosyalarına bakarak seçip idare ettiğiniz 

: anlamına geliyor. Ekibin birbirini tamam- 

: layan yetenekleri olmalı. Bu yetenekler 

deneyim ve başarıyla artıyor. Ne yazık ki, 

: ekip için sayıya dayalı bir derecelendirme 

: yok. Bu yüzden her dosyayı okumak per- 

: sonel yönetimi için şart. Eğer bir ekip 

: üyesi korkmuş veya sinirli ise ya da işi 

: gevşeliyor ve performans göstermiyorsa 

? onunla kışlada bir "konuşma" yapmayı 

: seçebilirsiniz. Performans ve moralini ar- 

: tırmak üzere "yumuşak" veya "sert" yak- 

> laşımlardan birini yeğleyebilirsiniz. 

i Az miktarda kaynak kontrolü de Te- 

: am Apache'nin bir bölümü. Hasar gör- 

: müş teçhizatın yenilenmesi ve yeni mü- 

 himmatlar için yedek kaynaklar idare 

: edilmeli. Hatta bakım ekipleri, birinci el- 

> den belirli görevlere tahsis edilmeli veya 

* performanslarını artırmak için onlara izin 

; verilmeli. Dinlenme ve performans ara- 

: sındaki bu ilişki, helikopter ekibinde de 

: korkunç derecede önemli. Her zaman 
grubunuzun yarısı dinleniyor olmalı, aşırı 


Arazi grafikleri ve dokuları iyi gi 
ama zemin birçok bölgede düz. 


z helikopter it dalaşı. Rus Mi28, bir Apache ile karşılaşal 


alle dö' 


İ Takım çalışması başarının anahtarı; ilk başla- 
i dıklarında pilotlarınızın katıksız salaklar ol- 
: ması çok kötü. 


çalışmış grupların haliyse umutsuz, Dene- 
yimsiz gruplar ise oldukça yararsız. Ta- 
kımdaki yerlerini alana dek ateş ettiklerin- 
de havayı vursalar şanslılar. Daha sonra 
bile doğru düzgün hedef alamayan silah- 
çılar ve emirlere uymayan ya da aldırma- 
yan destek pilotları ile ekibin yapay zekası 
biraz belirsiz. Bu, ekibin deneyimiyle gi- 
derek azalıyor ama ilk görevler biraz sinir 
bozucu. Anlaşılan aynı rutin zayıflıklar tek 
görevlik oyunlarda da kullanılmış (ekibin 
deneyim bilgileri yer almıyor), bu da bazı 
görevleri biraz zorlaştırıyor. 

Gerçek bir komuta deneyimi yarat- 
mak için Team Apache, alışması biraz za- 
man alan bazı gelenekler uyarlıyor. Hede- 
fe kilitlenmek silahçıya bırakılmış, size sa- 
dece helikopteri doğru yöne doğrultmak 
ve tetiği çekmek kalıyor. Özel bir "nişan 
alma" tekniği gerçekçilik hissini artırmak 
üzere eklenmiş. Bu, durumunuzun önemi- 
ni artırıyor, öyle ki eğer bir düşmana dö- 
nük değilseniz onu hemen farketmeyebi- 
lirsiniz. Aynı şekilde eğer son hızla bir 
alana dalarsanız, düşman birimleri çok 
geç olana dek belirmeyebilir; ancak ya- 
vaşça gelirseniz onları farketme şansınız 
artar. 

Liderliğe verilen bu önemden bek- 
lendiği gibi kanat kuvvetleri için geniş bir 
komut yelpazesi oluşturulmuş. Bazen 
uyuyorlar, bazen de uymuyorlar. Sonuç- 
ta, beraber çalışmak yerine direkt saldı- 
ran düşmanlarla birlikte yapay zeka çeşit- 
leniyor. Kurtarma, eskortluk, “bul ve yok 
et” ve diğer vazifelerin güzel bir karışı- 


kaybedecek, ama en azından bir şansı var. 


mından oluşan görev yapısı, daima ilgi 
çekici. Dinamik olarak oluşturulmuş gö- 
revlerin eksikliği hayal kırıklığı yaratıyor. 
Ama görev yapısı, geliştiricilerin çok bö- 
lümlü ve çeşitli taktiksel yaklaklaşımlar 
içeren ilginç ve genelde kompleks görev- 
ler yaralmasına izin veriyor, Sonuç, kısıtlı 
yeniden oynanabilirlik ile senaryodan 
senaryoya olan farklılık arasında bir 
değiş tokuş. Ayrıca oldukça iyi bir görev 
editörü ve isteğe göre tanımlanabilen 
tekil görevler, dengeli ortak operasyonlar 
ve çarpışmaya yönelik multi-player des- 
teği kadar yararlı. Tutorial'lar, gerçekten 
can sıkıcı bir anlatıcı ile size tüm temelleri 
gösteriyor; ama bir sonrakine geçmek 
için öncekini bitirmeniz gerekiyor. Ol- 
dukça saçma bir özellik. 

Team Apâche değişik tür bir simu- 
lasyon. Her zaman ilgi çekici ve benzersiz 
yaklaşımı, gittikçe kalabalıklaşan helikop- 
ter savaşı simulasyonu türüne değişiklik 
getiriyor. Modelleme gerçekçiliği açısın- 
dan, genel olarak gerçekçi havası ancak 
gerçekçi olmayan ayrıntılarıyla, U.S. 
Navy Fighters ve Longbow 1 gibi 
simulasyonların yarı yolunda Kalıyor. An- 
cak yakaladığı şey, özellikle bir savaş 
alanındaki saldırı helikopterleri ekibini 
yaratmanın ve yönetmenin zorluk ve 
hareketliliği. Öğrenme dönemi çok zor 
değil, deneyimsiz simcilerin bile kısa 
sürede oynayabilmesine olanak veriyor. 
Yönetim ögesi de, daha deneyimli sanal 
pilotların dişini geçirebileceği bir sürü 
şey sağlıyor. 


Çeviren: Tuğbek Ölek | 


SON KARAR 


nı; güçlü görsellik. 


Gözle- 
me ve hedef alma biraz acayip. Kokpitler biraz alış- 
kanlık gerektiriyor. 
Bol eğlence; ani hareketler ve el-yöz 
yeteneklerine dayanan hareketlere önem verilmiş. 
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Cubersiorm e: Corporate 


Strateji 


Dynamix 


Sierra, (800) 757-7707 
Www.sierra.com 


Gereki 


Windows 95; 4X CD-ROM 
sürücüsü; Pentium 133; 
24MB RAM; 1M lokal 
buslı ekran kartı; 4OMB 
hard disk alanı. 


8X CD-ROM sürücüsü; 
32MB RAM; 
Tipik yükleme için 55MB 
hard disk alanı, 


Seri/Null modem; Modem (14.4); IPX; 
TCP/IP; Maksimum oyuncu: 8; 
Ücretsiz internet servisi: www.won.net 


Iti-player; 


| , Yoyunu hiçbir ön yargım ol- 

| ) madan yükledim. Mission 

I Force: Cyberstorm'u oynama- 

mıştım ve dahası devam oyu- 

nundan neler beklemek ge- 

rektiğine dair bir fikrim de 

” yoklu. Bir yandan bu, beni 

) orijinal oyuna dayanan dene- 
yimlerimden kurtardı; ama 

İ diğer yandan pek çok oyuncu 
için çok kritik bir soruyu ya- 
ntlamamı engelledi: eskisine 

) göre nasıl? 

Böylece birincisinin etki- 
sinde kalmadan ikincisi hakkında bir fikir 
edinebilmek için Cyberstorm 2' yi birkaç 
hafta oynayıp sonra birinci oyunla karşı- 
laştırmaya karar verdim. Aslında ikisini 
de eğlenceli bulduğumu söylemem gere- 
kir; ama aralarındaki fark sersemletici. 

Bazı oyunlara, alışkın olduğunuz eski 
ayakkabınızı kolayca giyer gibi girersiniz; 
diğerleriyse geçilemez barikalar sunarlar 
(yetersiz el kitabını ve hiçbir açıklayıcılığı 
olmayan rehberi okuyun). Bu oyunla mi- 
tolojik kahraman Hidra ile uğraşır gibi 
uğraştım. Tam bir ögeyi anladım diye dü- 
şünürken bir diğerinde katıksız bir şaş- 
kınlığa düştüm. Şaka yapmıyorum, arka- 
daşlar; her şey aniden berraklaşana dek 


REMORA: Hızlı saldırı ve hızlı geri çekilme yapa- 
bilen bir Here olarak tasarlanmış, hafif ve 
manevra kabiliyeti yüksek. Kalkanlar üzerinde 
çok etkili bir EMP (Elektromagnetic Pulse) silahı 
ve hedefin kalkanı-zayıflayınca hasara yol açan 
bir plazma silahı taşıyor. 

SENSEL: Keşif görevleri için iyi bir seçim; alanı 

| iyi örtüyor ve orta derecede etkili silah takımına 
sahip. 

DEMON: Eski ama güvenilir bir model'Demon ilk 

| gerçek ağır Herc'ti. Silahlarının arasında yakın 
menzilli Jihad bombaları var ve onları kullanacak 
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“ APOCALYPSE: En ölüme 


lanet olası üç gün 
geçti! Ama bu dönüm 
noktasından sonra 
oyundan giderek da- 
ha fazla zevk almaya 
başladım. 

Konu, Mission 
Force: Cyberstorm'un 
bıraktığı yerden başlı- 
yor. Oyunda insan- 
oğlu, Cybridleri yen- 
miş (ve şirketlerden 
biri onları çalıştırma- 
ya başlamış bile). 
Kaynak zengini 
Typhoeus sistemini 
ekonomik ve askeri 
kullanıma açan büyük, 
eski bir "atlama kapısı" keşfedilmiş. Her 
biri bu değerli in tek efendisi olmak 
içlü şirket (elbette her biri- 
nin kendine özgü güçlü ve zayıf yanları 
var) hızla işe girişiyor. 

Oyunun başında oyuncu istediği şir- 
kete kayıt olabiliyor. Bazıları daha iyi ma- 
aş öneriyor; bazılarının gelişmiş araştır- 
maları var; bazıları ise çabuk terfi sözü 
veriyor. Kariyeriniz, dramatik bir biçimde 
anlaşmaya vardığınız şirkete bağlı olarak 
şekilleniyor. 

Sonra Herc üssünüzü yerleşlireceği- 
niz gezegeni seçiyorsunuz. Bazıları kay- 
nakça zengin ama berbat bir çevreleri 
var; bazıları daha çok dünyaya benziyor 
ve birinin de uzun zaman önce yok olmuş 
bir yaratık uygarlığından kalma artifact” 
lar içerdiği söyleniyor. Hangi gezegeni 
ana üssünüz olarak seçtiğiniz önemli de- 
ğil, hepsinde de görevleri gerçekleşlirebi- 
lirsiniz. 

Kısıtlı bir bütçe (kaynak birikintileri- 
nin ve yararlı nesnelerin bulunmasıyla ar- 
tıyor), birkaç toplayıcı Herc ve birimleri- 
nizi yönetecek genetik olarak üretilmiş pi- 


| adar yakına gitme şansı sağlayabilecek 

şekilde zirhlanmış. 

TROLL: İdeal olarak kalkan parçalanması için 
donatılmış; en iyi şekilde kalkansız hedefin işini 
bitirebilen başka bir Herc ile bir arada kullanılır. 

cum Herc'i, bir 
EMP ve plazma silahlarıyla birlikte 180 mml'ik 
bir topa sahip. Korkunç bir bela. 

VİPER: Ateş edip kaçabilen küçük hızlı bir tank, 
iki EMP silahı ve bir çift orta kuvvette füze kul- 
Tanıyor. 

DEVASTATOR: İri ve vahşi bir tank; yakın 


lotlarınızı yetiştirdiği 
— niz bir Bioderm tesi- 
siyle başlıyorsunuz. 
Her Bioderm karar'lı- 
lık, yönetim potansi- 
yeli, disiplin, yaşam 
süresi ve oyunun bir- 
çok silahı üzerindeki 
potansiyel uzmanlığa 
göre derecelendiril- 
miş. Biodermlerinizi 
direkt olarak en yük- 
sek değerleriyle üre- 
tebilirsiniz; ama bu 
erken iflasın kısa yo- 
ludur. 

Tabii ki daha bü: 

. - yük silahlar, daha iyi 
zırhlar ve gelişmiş enerji santralleri geliş- 
tirmek için araştırmaya da para ayırmalı- 
sınız (her zamanki gibi). Genel bir bütçe 
yapabilirsiniz (her kategoriye eşit miktar- 
da para ayrılıyor) ya da öncelikli olanları 
kendiniz ayarlayabilirsiniz. Ama her bir- 
kaç turda bir yeniden ayarlamayı unut- 
mayın yoksa elinizdeki ilk para tutarınız 
bitince araştırma duruyor. 

Derm'ler, görevleri başarıyla bitir- 
dikçe değerleri yükseliyor; eğer isterseniz 
hazineniz arttıkça onları yeniden kazanıp 
yeni ve gelişmiş olanlarından alabilirsiniz. 
Derm'lerin gelişmişlik düzeyleri, oyunda 
gerçekten belirgin bir etkiye sahip. Örne- 
ğin yeterince istikrarlı olmayan Dermler 
savaş alanında aniden deli gibi koşmaya 
başlayıp emirleri dinlemeyi reddedebilir- 
ler. Yorgunluk işaretleri gösteren ve sa- 
vaşma yetenekleri azalmış olan Dermleri 
geçiçi olarak hızlandıracak amfetamin 
benzeri enjeksyonlarla canlandırılabilirsi- 
niz. Ama tekrarlanan dozlar onları psiko- 
pata çevirebilir. Bu ilacı az kullanın ya da 
hiç kullanmayın. 

Mikro-yönetim tutkunları tatmin ola- 


karşılaşmadan pek az düşman kurtulabilir. Ne 
Yazık ki, oyundaki en yavaş araçlardan biri. 

METEOR: Yerçekiminden etkilenmeyen bu keşif 

kseltilmiş algılayıcılara sahip ve 

tüm savaş alanını saniyeler içinde inceleye- 
biliyor, Ama zayıf zırhı, bir düşman uçağı ile 
karşılaştığında onu ördeğe çeviriyor. 

RAZORCLAW.: Yerçekiminden etkilenmeyen 
bu birim, zayıf Kalkanlar için ateş gücü 
sağlıyor; bununla birçok düşman birimi 
parçalayabilirsiniz; ama b ihtimalle 
yalnızca bir kere. 


ilke 


cak: Mevcut silahlar arasında 27 Herc, 
tank ve yerçekiminden etkilenmeyen şasi- 

: ler var. Bunlar yaklaşık 600 silahla donatı- 
labiliyor: Füzeler, dedektörler, zırhlar, 
güç santralleri ve kurtarma sandıkları. 
Oyunun stratejisinin bü bir bölümü, 
aslında verilmiş bir görevi bitirmek için 
gerekli olan doğru hızı, menzili, ezici gü- 
cü ve koruma kombinasyonunu bulmakla 
ilgili. 

Ayrıca mevcut Biodermlerden en “ 
iyisini, uygun bir birimle de eşleştirmeli- 
siniz. Eğer Electronic Flux Weapons ge- 
rektiren bir göreve çıkıyorsanız, balistik 
silahlarda ve füzelerde başarılı Dermlere 

: görev vermek, size hiçbir şey kazandır- 

* maz. Doğru pilotu doğru birimle eşleştir- 

: mek oldukça zor (ve eğer havanızda de- 
ğilseniz, korkunç derecede sıkıcı), bu yüz- 
den oyuna sizi düşünerek bir "auto-link" 
komutu eklenmiş. Bilgisayar bütün var- 
yasyonları tartarak "en iyi tahmini" ata- 
mayı yapıyor. 

İlerleme, görevler başarılı bir şekilde 
bitirilerek sağlanıyor. Eğer sadece üssü- 
nüzün savunmasını güçlendirmek ve pa- 
ranızı artırmak istiyorsanız, "Garrison"u 
seçin (diğer oyunlardaki "pass"ın karşılı- 
ğı). Diğer seçenekler: Devriyeler, araştır- 
ma, maden yolculukları ve rakip şirketle- 
rin madenleri ya da üslerine karşı saldırı 
operasyonları. 

Üssünüzün savunmasını paranız yet- 
tiği sürece geliştirmeyi unutmayın; ayrıca 
düşman saldırılarına karşı birkaç birimi 
yedekte bırakmak da fena bir fikir değil. 

: "Special Missions" genellikle büyük 
riskler ve büyük ödüller içeriyor; neyse ki, 
bunlar isteğe bağlı. Senaryoyu bunlardan 
hiçbirini yapmadan da kazanabilirsiniz; 
ama bunlar, oyuna bol miktarda heyecan 
katıyorlar ve başarı size yeni teknolojiler, 
yeni madenler ve bir sürü ganimet getire- 
bilir. 

Çarpışmalar, çeşitli ortamlarda geçi- 
yor (bazılarının farklı silahlar üzerinde il- 
ginç etkileri var) ve her ne kadar arazi 
orijinalindeki gibi altıgen yerine, grid sis- 
temli olsa da bu türün diğer oyunlarında- 
ki savaşlara oldukça benziyor. 

Olası varyasyonların devasa sayısı, 
(silah, şasi, dedektörler, Derm yetenekleri 
vs.) ilginç taktik çeşitliliği sağlıyor. Örne- 
ğin paraca sıkıntıdaysanız ve daha güçlü 
bir düşmana saldırmak üzereyseniz, ağır 
malzemelerinizi satıp hafif, ucuz ve son 

: derece hızlı keşif birimlerini alarak "Ji- 
had" bombalarıyla donatabilirsiniz. Bun- 

£ ların yalnızca bir dörtgenlik menzili oldu- 

 ğundan aslında para değişimi sağlamak 
için kamikaze birimleri yaratıyorsunuz. 
Bunlar kuvvetli bir Herc'in yanında saldı- 
rıp düşmanınıza çeyrek milyon krediye 
patlayacak bir birimi yok edebilirler. 

Cyberstorm 2'yle geçen iki hafta so- 
nunda ilk oyunu yükledim ve çabucak bu 
devam oyununun, bu kült klasiğin birçok 
hayranını niçin uzaklaştırdığını anladım. 

: Mission Force Cyberstorm tam olarak sı- 

raya dayalıydı ve altıgen ızgaralı net bir 

arazi içeriyordu. Biodermlerin kişilikleri 
vardı (devam oyununda sadece kullanılıp 


atılan varlıklar halin- 
deler). Animasyon 
canlı ve arabirim 
parlak bir verimlilik 
paradigmasıydı. Ay- 
rıca canlı çarpışma 
sahnelerine de sa- 
hipti. 

Orijinal oyunla 
geçirdiğim zaman, 
Cyberstorm 2'de re- 
al-time özelliği seçi- 
minin yanlış ol- 
duğuna dâir inan- 
cımı daha da güçlen- 
dird. Oyun, gerçek- 
ten çok kompleks ve 
bu format için han- 
tal. Grafikler, daha 
çok parçacıklı ve 
daha sıkıcı, rakip şir- 
ketler arasında bir 
etkileşim yok ve 
klavuz kitabı tam bir 
rezalet. Çoğu kez "biz © 
sıkı herifler değil 
miyiz" dercesine ken- 
dini beğenmiş bir havada yazılmış; koyu 
gri alacalı bir kağıda kargacık burgacık 
bir yazı karakteriyle basılmış. Bu tasarım- 
dan kim sorumluysa sıcak kızgın demir- 
lerle kör edilip Gobi çölün'e sürülmeli. 

Cyberstorm 2'nin bol miktarda ay- 
rıntı ve derinlik içerdiğine emin olabilir- 
siniz. Bir kere işi kaptığımda senaryoyu 
sevdim ve birkaç zeki özellik keşfettim. 
Eğer İlkinin tamamen "sıraya dayalı" bir 
genişletilmesi olsaydı (daha fazla birim, 
bir diplomasi modu, etkileyici yeni tek- 
nolojiler vs.), harika olurdu. Ama 
Dynamix belli ki bunun orjinalinden daha 
fazla satmasını istemiş ve oyunun içine 
her türlü karmaşayı ve real-time'ın zoruy- 
la verilen tavizleri doldurmuş. Çoğu 
zaman bunlar sıraya dayalı oyun moduna 
sızıyor ve elimizdekinin ne olduğunu an- 
layamıyoruz. 

Bu oyunda oldukça iyi ve sağlam bir 
oynanış var. Ne yazık ki, bol miktarda en- 
gel ve anlamsız zorluk da var (şu berbat 


iyiydi, yazık. 


Birimler bir madeni korumak üzere yerleşmişler. Grafikler ilk oyunda daha 


kılavuzu saymıyorum bile). Bu oyun her 
haliyle bir kurul tarafından tasarlandığı 
izlenimini veriyor. Eğer yaratıcı insanlar 
işlerini yapabilmek için rahat bırakılsalar- 
dı bu, harika bir strateji oyunu olabilirdi. 
Dynamix'in bunu yapmaması çok kötü 
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tasarım öy! 
görev çeşitliliği; i 
taktik olasılıkları. 

EKSİLERİ: Ger- 

çek zaman strateji 

deli gömleği, her şeyi ama özellikle de iyi olanları 


berbat ediyor; klavuz kitabı edebi anlamda okunamaz. i 


SONUÇ: Muhteşem olmak için gerekli potan- 
siyele saliipti; ama real-time virüsü onu dize getirmiş. 
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Önerilen 
8X CD-ROM sürücüsü; 
Pentim ll; 32MB RAM; 
Direct3D uyumlu 
hızlandırıcı kart; isteğe 
göre Gamepad/Joystic 


Gerekenler 


Windows 9ö; 4X CD-ROM 
sürücüsü; Pentium 90; 
16MB RAM; DirectX 
uyumlu ses kartı; 
Mouse 


Multi-player: IPX; Maksimum oyuncu: 4 


omb Raider'ın görüntü ve oy- 
nanışını Die by the Sword'la 
birleştirin ve lan Livingsto- 
ne'un fantazi-dövüş kitapları- 
nın ürkütücü dünyasına bo- 
şaltın, Ve işte Deathtrap Dun- 
geon! Livingstone tarafından 
da denetlenen Eidos'un kes- 
me biçmeli aksiyon-adventure 
karışımı bu oyunu, aynı adlı 
başarılı RPG kitaplarına daya- 
nıyor. Eğer 1980lerin ortala- 
rından bu "kendi maceranı 

; seç"lerin birine kapılmadıysa- 

nız, oyunun konusu şöyle: Fang, güçlü ve 

: kötüniyetli bir yaratık olan ejderha Mel- 

 korca köleleştirilene kadar huzurlu bir ka- 

sabaydı. Melkor kasabalılara eziyet etti, 

: servetlerini çaldı ve onları, yamaçta yeni 

: evi olarak tuzaklarla dolu bir in yapmaya 

* zorladı. Ve ilave korunma için Melkor, çe- 


Çene çalmak için fazla durmayın... Dikkatli olmazsanız bu tıslayan bebekler sizi odanın bir ucundan 


Birkaç can sıkıcı kusuru saymazsanız, Eidos'un 


son oyunu ürperti, heyecan ve fışkıran kanlarla 


dolu gürültülü ve eğlenceli bir zindan oyunu. 


B| Bu iri fareleri temizlemenin en iyi yolu zehirli 
kılıç, tabii bulabilirseniz. Kemirgenlere ses- 
sizce yaklaşmak için odanın ortasındaki 
sütunları da kullanabilirsiniz. 


şit çeşit yaratıklardan oluşan bir yığını 
zindanda yaşamak üzere yanına çağırdı. 
Bu toprakları bir zamanlar yöneten tiran 
Baron Sukumvit, kasaba halkını ölümcül 
labirente girmeye ve Melkor'u öldürmeye 
kışkırttı. Bu "yürüyüş"ü kabul etmeye ce- 
saret eden ve başaran kimse, kasabayı 
Melkor'un hükümdarlığından kurtaracak 
ve 10 bin altınla dolu bir keseyi hak ede- 
cek, Birkaç başarısız ve ölümcül teşeb- 
büsten sonra zindanın tehlikeli derinlikle- 
rinde gezinme sırası sizde, ejderhayı öl- 
dürün ve servetin tadını çıkarmak için 
canlı olarak dönün. Ve böylece macera 


diğerine uçururlar. Yolculuklarınız boyunca birkaç acayip karakterle karşılaşacaksınız. 


i Tamam, savaş için yeterince korunmuşa 
: benzemiyor; ama Lara da böyleydi. 


başlıyor... 

Oyuncular, kendi güçlü ve zayıf yan- 
ları olan kadın ya da erkek karakterden 
birini seçebiliyorlar. Kadın karakter Red 
Lotus, koca memeli Lara Croft'tan esinle- 
nilmiş hızlı, becerikli ve uzun bacaklarıyla 
uzağa atlayabilen bir kahraman. Diğer 
yandan erkek karakter Chaindog, daha 
yavaş ama yeri öpmeden önce çokça da- 
yağı kaldırabilen fazlasıyla dayanıklı bir 
savaşçı... Önceden uyaralım, oyundaki bi 
çimli bir vücutlara sahip yarı çıplak ka- 
dınlar söz konusu olduğunda Red Lotus, 
buzdağının yalnızca görünen kısmı. Bu 
nedenle bu tip şeyler sizi rahatsız ediyor- 
sa Deathtrap Dungeon'ı oynamayı düşün- 
meyin bile. 

Tıpkı Tomb Raider gibi Deathtrap 
Dungeon da, akıllı bir kamerayla karakte- 
ri takip eden bir third-person perspektifi 
kullanıyor. Tuzaklardan kurtulmak için 
bir odayı ya da koridoru dikkatlice araş- 
tırmanız ve her yandan saldırmaya hazır 
yaratıklara dikkat etmeniz gerektiği için 
bu, çoğu zaman işe yarıyor. Ne var ki bu 
görüntü, otomatik kamera (kuşkusuz, si- 
nematik efektler için kullanılmış) duruma 
uygun olmayan bir açı seçtiğinde çökü- 
yor. Örneğin, sık sık koşup dipsiz bir uçu- 
TumMuUuN üzerinden atlamanız gerekiyor; 
ama kamera sınırdan hemen önce yön 
değiştirdiğinden zamanlama hatası yap- 
manıza neden oluyor. Ve tıpkı Alone in 
the Dark ya da Tomb Râider'da olduğu gi- 
bi karakteriniz diğer obje ya da karakter- 
lerin arkasında kaybolduğu için çarpış- 
malarda da problemler oluyor. 

Klavye, tamamen kendi kendinize 
öğrenebileceğiniz bir kontrol sistemi ve 
çoğu aksiyon-adventure oyunuyla benzer 
bir düzen kullanıyor. Kullanımı rahat olsa 
da aynı anda hareket etmek ve dövüşmek 
zor olabiliyor. Bu, öğrenilmesi zaman 
alan bir teknik. Neyse ki, istenirse tüm 
tuşlar yeniden düzenlenebiliyor. Kendi 
adıma ben büyü tuşunun yerini değiştir- 
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; meyi tercih ettim; çünkü yanlışlıkla yanın- 
daki koşma tuşuna basmak ya da aynı şe- 

> kilde değerli bir büyüyü ziyan etmek çok 
kolay. Büyü menüsündeki akıllıca bir ek, 

i oyuncunun zindanın tabanına döşeyerek 
daha önce geçtiği yerleri işaretlemesini 
sağlayan küçük beyaz oklar içeriyor. 

i Elbette Deathtrap Dungeon, sahte 

: zeminler, ok fırlatan saklanmış aletler ve 

: diğer tehlikeli engellerle bağlantılı çevre- 

: sel kurnaz bulmacalar da içeriyor. Ama 

; asıl tehlike, komik derecede hayal ürünü 

: canavarlarla girilen silahlı çarpışmalar. 

> Olayları canlı tutmak için on level'ın her 

* biri farklı temalar sunuyor. Örnekler ara- 

: sında çeşitli katil palyaçoların (sık sık dev 

: bir çizmeyle etrafta sizi ezmek için zıplı- 

: yorlar) bulunduğu bir sirk level'ı, ancak 

: Sihirli Balyoz ile yok edilebilen kocaman 

i kaya adamlar içeren taş ocağı level'ı ve 

: çeşitli kasap bebeklerden oluşan bir baş- 

: kalevel var. Oyunda 55'ten fazla türde 

: yaratık var. Minatourlar, bir T-Rex, dev 

: fare ve örümcekler, akrepler, iskeletler ve 

: Orcdlar bunların bazıları. Sebepsiz şiddet 

* hayranları, bol miktarda kelle uçurmayla 

: birlikte havada uçuşan kollar, bacaklar ve 

: gerçekten tavandan damlayan aşırı mik- 

* tarda kan olduğunu bilmekten memnun 

: olacaklar. 

; Katliama yardım etmek için kılıçlar 

: ve savaş balyozları gibi göğüs göğüse sa- 

* vaş silahları var; ama unutmayın ki bir 

* sürü çarpışmadan sonra bunların çoğu 

: hasar görüyor. Ayrıca el bombaları, roke- 

: tatarlar, alev makinaları gibi menzilli 

* oyuncaklar ve "Blunderbuss" adlı av tüfe- 

: ği benzeri kurşun ve çivi atmak için üre- 

? tilmiş harika bir silah var. Ama bunları 

© tutumlu kullanın; çünkü silahların olduğu 

: kadar cephanenin de bulunması çok güç. 

i Standart bir büyü çeşitliliğinin (fire, 

© lightning ve energy) yanı sıra hoşlanaca- 

© Oğınız birkaç alışılmadık korkunç büyü de 


* var: "Razorblade" ustura darbeleri vuru- 


* yor, "Jetspell" kayalardan bir çığ ateşliyor 


E| Dilimlemeniz için 55 farklı türde düşman var, Bu sirkin aptal yaşayan ölüleri sataşıp rahatsız edecekler; 
ama parçalara ayırmak kolay, özellikle de böyle bir kılıç kullanıyorsanız. 


ve düşmanı takip etmek üzere patlayıcı 
"War pig of Doom" atılabiliyor. Power- 
up'lar sağlık puanları, zehir antidotları, 
geçici görünmezlik ve yaralanmazlık, hız, 
kalkan ve bu tip şeyler şeklinde sunula- 
cak. 

Deathtrap Dungeon, görsel açıdan 
en yüsek puanı hak ediyor. Mimarisi te- 
miz ve hoş bir biçimde dokulandırılmış, 
karanlık ve pis bir kalede olmanız gerek- 
se de odalar ve koridorlar parlak bir şe- 
kilde aydınlatılmış ve dehşetli efektlerden 
ödün verilmeden detaylandırılmış. Özel- 
likle hardware hızlandırıldığında (hem 
Direct 3D, hem Glide destekli) renkli ışık- 
landırmalar ve patlamalar harika. Can sı- 
kıcı bir şekilde ayar menüsünde çözünür- 
Tüğün 800x600”e yükseltilebileceği söylen- 
se de en fazla 640x480'e ulaşabiliyor. 
Oyun baskıya gitmeden hemen önce kimi 
ekran kartlarıyla yapılan son dakika test- 
lerinde çıkan uyumsuzluklardan dolayı 
yüksek çözünürlükten vazgeçildi. Nevar 
ki belirtilen sistemden biraz daha iyisiyle 
çalıştırılan bir hızlandırıcı kart, animas 
yonların ekranda aynı anda var olan kö 
adam sayısına bağlı olmaksızın hızlı ve 
akıcı bir hale gelmesini sağlıyor. 

Auto-camera karışıklığı dışında De- 
athtrap Dungeon, çok başarılı olacak gibi 
görünüyor, değil mi? Ne yazık ki bağışla- 
ması daha zor olan başka problemler de 
var. Yarı kardeşi Tomb Raider gibi De- 
athtrap Dungeon da, çokça karşılaşılan 
grafik hatalarının sıkıntısını çekiyor. Üze- 
rine zıplamanız gereken bir fıçı ya da 
sandığın tam içinden geçmek, alışılmadık 
bir şey değil. Daha da kötüsü, sık sık bir 
odaya girmeye çalışıyorum ve daha 
kapıyı açmadan diğer taraftan çıkıveriyo- 
rum. Önemli bir diğer problem de, makul 
bir oyun kaydetme sisteminin eksikliği. 
Birçok konsol oyununda bulunan "kay- 
detme noktası/save point" sisteminden 
dolayı oyuncular, havada asılı duran 
beyaz bir kurukafanın olmadığı yerlerde 
oyunu kaydedemiyorlar ve kırmızı 
kurukafaların kullanılması da beş altına 
mal oluyor. Üreticiler, PC oyuncularının 
aynı bölgeyi tekrar tekrar oynamasını 
zorunda kılarsa sinirlerinin bozucağırı ve 


Deathtrap Dunyeon'daki en can sıkıcı handikap, 
temi. Oyuncular, oyunu yalnızca bu 
ışıklandırılmış kurukafalarda kaydedebiliyorlar 


bunun yerine başka bir oyuna geçecek- 
lerini öğrenmek zorunda kalacaklar. Üçün- : 
cüsü de düşmanın yapay zeka üzerine 
konuşmaya değecek kadar iyi olmaması. 
Deathtrap Dungeon, sadece LAN üzerin- 
den üç kişiye kadar multiplayer desteği 
veriyor. Oyuncuların büyük bölümünün 
oynamak için yerel bir network'e giriş izni : 
olmadığından beş bonus DeathMatch har- : 
itası, çoğumuzun işine yaramıyor. Ama ; 
Eidos, Mplayer aracılığıyla Internet des- 
teği üzerine çalışıldığını iddia ediyor. 

Kuşkusuz Deathtrap Dungeon'ın bir- 
kaç kusuru var; ama son tahlilde artıları 
eksilerinden ağır basıyor. Eğer çok iyi 
grafikleri ve akıllıca bir level tasarımı olan 
kanlı bir aksiyon oyunu için can atıyor- ; 
sanız, bundan iyisini bulamazsınız. 


Çeviren: Arzu Duymaz i 


düşman 
EKSİLER: Berbat 
iği; auto-camera oynanışı engelliyor; 
Internet oyunu eksikliği, 
SONUÇ: Zorlu ve eğlenceli; ama harika değil. 


PL GAMER-TOMMİYE Hasım 1898 


İNCELEMELER 


NA 


Türü; First-person shooter 
| Üretici: o GT Interactive 
Yayıncı: GT Interactive, (800) 305-3390 


wwww.gtinteractive.com 


Önerilen 


Pentium 133MHZ; 
640x580x256 da 
çalışabilen ekran kartı; 
28.8kbps modem; Saund 
Blaster 16 yada uyumlu 
ses kartı, 


Gerekenler 


486 DX4 100MHZ; 2XCD- 
ROM sürücüsü; 60 MB 
hard disk alanı 


Multi-player. Seri/null modem; modem 14.4; IPX; 


TCP/IP, maksimum oyuncu: 8, 


er akşam haberlerde Viet- 
nam Savaşı'ndan sahneler i7- 
leyerek büyüdüğümden, bu 
konuda orada savaşmayan 
herhangi birinden daha fazla 
şey bildiğimi sanırdım. Ta ki 
"Vietnam deneyimlerini ger- 
çekçi bir şekilde hayata taşı- 
ma" iddiasındaki NAM'i oy- 
nayana dek. 

NAM" oynayana kadar 
her zaman mayına basan bir 
askerin ya ölü bir et parçası 
olduğunu ya da sedyeyle git- 

tiğini zannederdim. Ama NAM, bana bir 
askerin makul bir düzeyde sağlıklı oldu- 
ğu sürece (diyelim ki tüm kuvvetinin yüz- 
de altmışına sahip olsun) bir mayına bas- 
tığı halde orman boyunca sallana sallana 
yürüyebileceğini öğretti. Hepsi bu değil: 
Eğer üzerinde bir sağlık çantası bulun- 
duracak kadar şanslıysa, birkaç saniye 
içinde tüm kuvvetine kavuşabilirmiş. 

Her zaman, hava saldırısının ulaş- 
masının biraz zaman aldığını düşünmü- 
şümdür; ama NAM, bana bizim uçan ço- 
cukların sürekli kafanızın hemen üstünde 
olduğunu ve istemenizden yaklaşık iki sa- 
niye sonra bombâ- 
ları bırakacağını 
öğretti. Kahretsin, 
NVA ya da Viet 
Congf'ların yerlerde 
el bombası, M-16 
”) ve M-60 cephanele- 
Ti bıraktılarını asla 
© bilmezdim. Ve ah 
ne aptalım, bir gö- 
reve hazırlanma 
şeklinin, başlangıç 
noktanızın etrafın- 
da silah, cephane, 

sağlık çantaları, 
gece görüş göz- 
lükleri ve diğer ya- 
rarlı şeyleri ara- 
mak olduğunu da 
bilmezdim. Elbette 
Şaka yapıyorum, 
ama ne demek is- 


Eğer yaralanırsanız endişelen- 
meyin: Vietnam savaşının bu 
versiyonunda, tek yapmanız ge- 
reken üzerinde kırmızı bir haç 
işareti bulunan bir kutu bulmak, 
ve ilk haliniz kadar i 
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NAM gerçekçilik üstüne cesur iddialarda bulunuyor; ama 


yapı tabanlı motorlar için bu son dans, gerçek “jungle” 


savaşından çok “Duke, Da Nang'e gider"e benziyor. 


tediğimi anladınız: NAM, Vietnam Sava- 
şı'nın "gerçek deneyim" ini öneriyor de- 
mek yalnızca bir şakadan ibaret değil. 
Ayrıca bu, Amerika'nın açtığı bu en kor- 
kunç savaşı yaşayanlarca rahatsız edici 
bulunabilir. El kitapçığı, karakterinizin 
birçok isabet alıp bir anda iyileşebilme 
yeteneğini ona "deneysel bir serum" ve- 
rilmiş olmasıyla açıklıyor; ama bu gerçek- 
çilik iddialarına gölge düşürmüyor mu? 

Ama bu, NAM'in Vietnam'da savaş- 
manın tehlikelerini ve risklerini yansıtan 
yönleri olmadığı anlamına gelmiyor. 
Düşmanlar neredeyse belirsizce orman- 
deki yoğun yaprakların arasında kaybo- 
luyorlar. Böylece Shadow Warrior ya da 
Duke Nukem 3D oynar gibi önden atılan 
oyuncular, hayatta kalmak için gizliliğin 
ne kadar önemli olduğunu öğrenecekler. 
Punji sopaları ve diğer bubi tuzakları de- 
ğişmez bir tehlike ve tıpkı gerçek hayat- 
taki gibi düşmana atılmış bir bombadan 
yara alma şansı her zaman var, 

Oyunun 14 single player görevin- 
den birkaçında yapay zekalı askerler size 
eşlik ediyor (bomba uzmanı, piyade, 
doktor, telsizci) ve bilgisayar kontrolün- 
deki bu askerlerin çok büyük yardımı 
olabilir. Yeter ki onları hayatta tutabilin 
ki bu, benim yere uzanıp uzaktan ateş 
eden neredeyse görünmez düşman kala- 
balığı karşısında uzun süre başaramadı- 
ğım bir şey. 

Ama aldanmayın; bu, Vietnam'da 
geçen Duke Nukem, ama onun kadar iyi 
görünmüyor ve hatta onun kadar iyi oy- 
nanamıyor. Tarihi bir motor kullanan 
grafikler şimdiye kadar gördüklerim için- 
de en kaba olanı. Şaşırtıcı bir şekilde en 
fiyakalı yapı görüntülerine sahip olan 
oyun, Redneck Rampage Rides Again” 
den bile daha yavaş çalışıyor. 

NAM, eğer tek bir şey olmasaydı tü- 
müyle bir zaman kaybı olabilirdi: Multi- 
player aksiyonu. Multi-player modu alı- 
şılmış Grunthmatch (deathmatch) ve 
Capture the Flag'i içeriyor, ama olayı asıl 
kurtaran Fireteam modu. Fireteam 


, hatta lakabı "ayı" olsa bil e. 


NAM, Vietnam savaşını 
olarak canlandırıyor: Çoğu zaman düşman 
ateşinin nereden geldiğini bilmiyorsunuz. 


modunda bir iki kere vurulursanız tarih 
olursunuz. Bir kez ölünce oyunun dışın- 
da kalmanız, ilerlerken yavaş ve dikkat- 
lice hareket etmek ve fırtına koptuğunda 
her zaman bir siper bulmaya hazır olmak 
zorunda olduğunuz anlamına geliyor. 

NAM yanlış gerçekçilik iddiaların- 
dan ve düşük kaliteli grafiklerinden 
dolayı (haklı olarak) oldukça eleştirilecek. 
Ama bu kusurlarını görmezden gelir- 
seniz, paranızın karşılığını Multi-player 
modunda bulabilirsiniz. 


Çeviren: Mustafa G. Balkaya 


Multi- 
player oyunu olduk- 
ça eğlenceli olabi- 
lir, 

Berbat 

ürlüklü 


Paranızın karşılı 
oyunla alabili 


plamanızı bekliyor. 


Mortal Hombal 4 


Türü; Arcade 

Üretici; Eurocom Developments 

Yayıncı: Midway 
www.midway.com 


ci 


RA 


Pentium 133; 24 MB 


Gerekenler 


We Recommend 


Pentium 200; 3Dfx 
Voodoo grafik tabanlı 
hızlandırıcı, Gamepad. 


Windows 95; 4X 
D-ROM sürücüsü; 


M; 25 MB hard disk 


alanı; Direct 3D uyumlu 


ekran kartı. 


Multi 
| 


-player: Bir bilgisayarda 2 oyuncu. 


Lİ “Ninjalarımı iyi pişmiş severim.” Mistik Scorpion, ateşten nefesini salıveriyor. 


idway'in Mortal Kombat 
serisi, bir dizi iniş çıkıştan 
geçti. Mortal Kombat 2, 
orjinalinin hızlı ve bol 
kanlı formülü üzerinden 
gelişmeyi başarırken 
üçüncü canlanış, aynı 
oranda başarılı olamadı. 
MK3 engelli oynanışının 
ve "Animalities" gibi ge- 
reksiz, aptalca bitirme ha- 
reketleri ve katlanılmaz 
derecede kadınsı karakter 
tasarımının sıkıntısını çek- 
> ti (koca kıçlı Mallcop'u hatırlıyor musu- 

* nuz?). Bu, Midway'in 3D dövüş alanını- 


* na War Gods felaketinden sonra ilk giri- 
: şi. Herkes, sonraki Kombat'ın zırva ola- 

i cağını düşünüyordu. MK4, şaşırtıcı şekil- 
de beklenenden biraz daha iyi çıktı, ilk 
iki oyunun atmosferini ve doğasını yeni- 
den aşılıyor; ama hala dünya şampiyonu 
değil, Hikaye yaşlı bir tanrının serbest 
kalıp kargaşaya yol açması hakkında ki 


Katliam çılgını Mortal Kombat serileri 3D 


oldu. Çılgın dövüşçü grubuna karşı 


mücadele edebilecek misiniz? 


Raiden, birazcık Sonya şişkebabı kotarıyor. Esaslı şapkası 
ve kocaman çekiciyle Raiden, her zaman kazanır, 


alışılmış saçmalık. Böylece evrenin eski 


dengesine kavuşması, Mortal Kombat sa- 


vaşçılarının birbirlerini sopalamasına 
bağlı. Neyse ki hikayeyi kurtaran bazı iyi 
yanları da var. MK3'ün zavallı karakter- 
leri baltayı almış ve Johny Cage, Raiden 
ve Adams ailesinden “Lurch"e benzeyen 
yeni biri de dahil olmak üzere orijinal 
kadrodan favoriler geri dönmüş. 
Oynanış olarak diğer MK oyunla- 
rından pek bir farkı yok. Sadece süre 
bitmeden rakibinin enerjisini bitir. İşleri 
biraz daha ilginçleştirmek için her ka- 
rakter, uygun zamanda çekilebilen silah- 
lar taşıyor. Oyun alanının çevresine ka- 
fatasları ve kayalar dağıtılmış. Böylece 
rakibe büyük ve ağır bir şey atmak 
5) mümkün. Eğer 
| sekiz düğmeli 
| kontrol sistemi, 
“| kafanızı karıştırı- 
orsa bunlardan 
içünün göz ardı 
edilebileceğini 
unutmayın. Zemi- 
ni kaydıran düğ- 
meler, 3D arena- 
| larda pek işe ya- 
| ramıyor ve koşma 
düğmesi tama- 
men anlamsız. 
Eğer derinlik arı- 
yorsanız başka 
bir yere bakın. 
Virtua Fighter 2 
ve Last Bronx gibi 
dövüş oyunların- 
da değişik hare- 
ket serilerinden 
dolayı her karak- 
ter, birbirinden 
tamamen farklı 
görünüyordu. 
... MK4'te ise her 


karakterin oynanışı neredeyse 
aynı. 

Bu, Mortal Kombat'ın 3D 
olduğu ilk sürüm ve bu açıkça 
belli oluyor. Poligon modeller 
arcade versiyonundaki kadar 
arıtılmış görünmüyor ve oyun,  : 
grafiklerin titrek sendromundan : 
sıkıntı çekiyor. Ama en azından 
sade bir sistemde bile 60fps'de 
çalışabiliyor. Bazı şeylerin bâ- 
ğışlanması çok zor; animasyon- 
lardan birkaçı korkunç derece-  : 
de kötü. Johny Cage'in galibiyet 
pozu alışveriş merkezlerinde 
gördüğümüz mekanik yılbaşı 
elflerinin hareketlerinden alın- 
mış gibi. Kan efektleri bile düş 
kırıklığına uğratıyor. Midway” 
in, oyundaki kanlı sahneleri uçan kırmızı 
lego tuğlalarından daha gerçekçi yapa- 
bilmesi gerektiğini düşüneceksiniz. Ses- 
ler hala Rudy Ray Moore'un klasiği Do- 
lemite'den örneklenmiş gibi görünüyor. 
Ve bence sorun yok. 

Bir de ölümcül hareketler var, 
Aman Tanrım! İlk üç oyunun bitiriş ha- 
reketleri "çizgifilm şiddeti" olarak sınıf- 
landırılabilirken MK4 rahatsız etme sını- 
rında (benim favorim, karakterinizin 
düşmanınızı dev bir soğutma fanma 
uçurduğu ölümcül hareket). Bu ufaklık- 
lara göre bir oyun değil; tabii birinin 
suratının kemirilişini, zigzaglar çizerek 
kaçan kurban edilmiş bir zavallıyı ya da 
kanlı cinayet çığlıklarını izlemelerinden 
rahatsız olmadığınız sürece. 

Yine de şok etkisini bir kenara 
bırakırsanız MK4, dört sene önceki oriji- 
nal başlangıcından beri pek değişmemiş. 
Eğer serinin bir hayranıysanız yada 
sadece yeterli bir dövüş oyunu oynamak 
için can atıyorsanız, kendinizi tüketin. 
Ama daha seçici dövüş hayranları, 
VF2'ye yapışmalı ya da belki Midway'in 
diğer teklifi Bio Freaks'i denemeli. 


Çeviren: Mustafa G. Balkaya : 


GAMER 


Şim- 
şek hızında oynan 
eğlendirici ölümcül 


SON KARAR 
hareketler 
Tahta 


460 


yonlar, düşük kaliteli özel efektler ve tartışmalı 
derinlik. 


Mortal Kombat 4, serinin ortalama 
çizgisini sürdürüyor; ama piyasada daha iyi PC 
dövüş oyunları da var, 
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Onu seveceksiniz. Ona ihtiyacınız olacak. 
Kavgaların arasında rahatlamaya ihtiyacınız var. Size gereken... 


Donanım 


vet, yaz yine gelip geçti. Sıcak ha- 
va, plajlar, havuz partileri, bozuk 
klimalar... Hepsine bir veda öpü- 
cüğü verin artık. Arkalarından, yaz 
günü curcunalarındaki neşemizi 
kaybetmeden, neyse ki kurtulduk 
diyoruz. Eylül geçti ve memnuni- 
yetle, hepsini kahrolası yeni oyun- 
farla değiştik! 

Yaz aylarında oyun firmaları niçin ürünle- 
rini piyasaya sürmekten çekinirler? Yıllardır bu 
hep böyle. Okul yıllarımızda, tüm yeni oyunla- 

* rın kış yarıyılının ilk gününde piyasaya sürül- 
: mesi bizi hayal kırıklığına uğratırdı. Tabii ki bu 
: bizi onları almaktan alıkoymazdı. Ancak yeni 
oyunların çoğunu dönemin ilk yarısında oyna- 
: maya zorlanmasaydık, çok daha iyi notlar ala- 
* bilirdik. 
R Belki de sadece biz böyleydik. Belki dün- 
* yada, yaz ortasında bir bilgisayar oyununa pa- 
: ra verebilecek bir biz vardık; hatta iki üç tane 
bile alabilirdik. Ama buna inanmak çok zor. Siz 
* de böyle düşünüyor olmalısınız, değil mi? Sa- 
: dece oyun üreticilerinin satışlar için iyi oldu- 
? ğunu düşündüğü aylarda değil; tüm yıl boyun- 
* ca oyun oynamak istiyorsunuz. 
z Neyse ki, bizler Donanımda, yeni cihazlar 
* ele geçirmekten asla vazgeçmiyoruz. Bunun 
: kanıtı olarak, bu ay size her türden güzellikler 
* getirdik. Yeni başlayanlar için Matrox, birleşik 
£ 2D/3D hızlandırıcısı 6200'ü bitirdi. Gerçi siz bu- 
* nu okurken piyasada olmayacak, ama onu tam 
: birincelemeden geçirdik. Ek olarak, Micro- 
: soft, accelerometer'i (şu özlemini çekip haya- 
> ini kurduğumuz, hareketi kontrole çeviren ci- 
* haz) olan, bir SideWinder Freestyle Pro game- 
* pad'i henüz yolladı ve onu da inceledik. 
Bu ay size sadece tüm yeni donanımları 
* açıklamakla kalmıyoruz, bir süredir kurcaladı- 
* ğımız Windows 98'de burada. Artık sizi, Büyük 
: Birader'in (ıh, Microsoft'un) yeni işletim siste- 
: mindeki bazı özelliklerle tanıştıracağımız bü- 
: yük gün geldi. 
i Öyleyse... biz dünyanın kendini adamış 
: oyuncuları için iyi zamanlar geri döndü. Siz 
: bunu okurken, pek çok yeni ve heyecan verici 
> oyun kamyonlarda, oyun satıcınıza giden yol- 
: da olacak. Bu yeni yazılımlardan bazılarını, 
: yeni donanımlarla bir araya getirin. Bilgisayar 
: ve patates kızartmasından ibaret benzersiz 
: varoluşa giden yolu keşfedeceksiniz. Tam 
* bizim hoşlandığımız gibi! 


İkizlenimler- | << 
Windows 98 çıktı: Microsoft'un en son işletim 


sistemi hoş ama, Windows 95 gibi bir 
gelişme değil... EE Önü 123 


Diamond için daha fazla yüz: Yeni ana kartlar 
ve kablosuz ağ yakında geliyor. ... 


Sound Blaster Live! Creative Labs yeni ses 
teknolojisine bel bağlıyor. . 


incelemeler ||( 


Matrox Mystigue 6200 kartı . 

UR Gear başlık. 

ADS USB Hub hub'ı 

Diamond Monster Sound MX200 PCI kartı ..128 
SideWinder Freestyle Pro gamepad'i . 

Best Data Arcade FXII kartı... 

Hercules Terminator 2X/i kartı. . i 

Altec ADA305 USB Speakers hoparlörleri... 
PCWorks FourPointSurround Speaker 


şuan yasaya 


Sorununuz mu var? Yardıma hazırız. 


Çoktandır en büyük teknolojinin bile oynamayı 
sevdiğiniz oyunu geliştiremediği sürece anlam- 
sız olduğunu biliyorsunuz. Bizim incelemeleri- 
miz pratik kullanım üzerine yoğunlaşıyor, ancak 
karşılaştırmak için bir rakam verilmesi gerekti- 
ğinde hardware çılgını kardeş yayın 800£'un 
geliştirdiği benchmark araçlarını kullanıyoruz. 
Özenli testlerimiz arasında ve bootMark'lar ile 
hangi aygıtların işe yaradığı ve hangilerinin fos 
çıktığını açıklayacağız. 


PC Gamer Editör'ün 
Seçimi Ödülleri 


Her ay Editör'ün Seçimi 
ödülleri için test ettiğimiz çevre 
irimleri, araçlar, hardware arasından en 
lerini onurlandıracağız. Yani ne zaman PCG 
r Seçimi logosunu bir hardware üzerinde 
görürseniz, onun en iyilerden biri olduğundan 
emin olabilirsiniz. 
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: bilir olmasını sağladı. 
: Ama daha yüksek sis- 
i tem gereksinimleri do- 
; ğal olarak masrafları 
* da beraberinde getiri- 
* yordu. Sonuçta, he- 


PC oyununun sadece 
Win 95 uyumlu olacağı 
: kesinleşene kadar, 


£ da Microsoft, “devrim 
: sinden daha hoşnut 


© göz önüne alındığında 
* Windows 98, önceki 

: sürümünde olduğu gibi 
” devbir teknolojik sıç- 

* Tama değil; Windows 

: 98, değişiklikten kor- 

: kan oyuncuları ürküt- 

; memeli. 


Windows di 


iy Microsoft'un 


elişi uzun sürdü ama Mic- 
rosoft'un işletim sisteminin 
en yeni versiyonu sonunda 
tümüyle karşımızda. Fakat 


yazgısında, Win 95in getirdiği 
; sektörü sarsan değişiklikleri yap- 


mak yok, 
Windows 95 piyasaya sürül- 
düğünde, bilgisayarlarımızı terfiye 


: zorlayan bazı nedenler vardı. Win- 


dows 95, PC'nin önceki haline gö- 
re çok daha kullanıla- 


men hemen her yeni 


pek çok sıkı oyuncu 
kararsızdı. Şu sıralar- 


üzerine evrim” felsefe- 


görünüyor. Bu durum 


Aslında Windows 98'in ka- 


 rakteristiğini belirlemesi için ta- 

* sarlanan önemli bir özellik, web 

> İleiz bırakmaksızın bütünleştiril- 

: mesi. İnternet'e bilgisayarınız 

: arasındaki sınırları ortadan kaldı- 
: rıyor. Ama Win 98'den uzun süre 

; önce, İnternet Explorer 4.0 ve Ac- 
: five Desktop piyasaya çıktığından, 
£ Win 95'te bu özellik sıradan hale 

; gelmişti. Öyleyse bu yeni işletim 


sisteminin, oyuncuların beğenisi- 
ne sunacak başka nesi var? 


Programs 


Favorites 


Cİ Documents 
Şb Seltings 
AŞİ Eind 

BD Help 


DEİ Run... 


2 Log Di... 


Ba) Shut Down. 


Önemli bir faydası, Universal 


: Serial Bus desteği, Aslında son 


Win 95 güncellemesi, bu uzun za- 


: mandır kullanılmayan port için 
i destek içeriyordu. Ancak çoğu 
: üretici, bunun yerine Windows 
* 98'in gelişini bekleyerek, USB 


ürünlerini piyasaya sürmekten çe- 


: kindi. Bilgisayarınızın arkasındaki 
: yeni bir bağlantı noktası için des- 
: tekilk bakışta pek ilgi çekici gel- 


meyebilir. Ama 
USB'nin gerçeği ay- 
nıanda 127 çevre 
birimini bağlayabil- 
meyi içeriyor; üste- 
lik tümü hot swap- 
pable olarak (yani 
bir USB çevre biri- 
mini bilgisayarınız 
açıkken takıp çıkarı- 
labilirsiniz ve bilgi- 
sayarınız yeniden 
başlatılmadan deği- 
şikliği farkeder). İm- 
kanlar sınırsız; ho- 
perlörler, game- 
pad'ler, mouse'lar, 
klavyeler, scan- 
ner'lar vb. Onların 
tümü aynı bağlantı 
üzerinden kolayca 
takılabilecek. Ayrıca 
bilgisayarınız ve 
Win 98'in tüm kuru- 
Jumu üzerlerine al- 


: masıyla bundan böyle onları kon- 
: figüre etmek zorunda kalmaya- 

? caksınız. Gerçek plug-and-play ni- 
: hayet 1998 içinde geliyor; ve artık 
* bunun zamanı gelmişti, 


USB'ye ek olarak 1EEE 1394 


: (a.ka. FireWVire — gelecek bir za- 
: manda SCSİ ve IDE arabirimleri- 
: nin yerini alması için tasarlanan 
> yüksek hızlı yeni bir arabirim) ve 
: DVD desteği eklendi. 


Windows için gerçekten ye- 


© nibir özellik ise aynı anda birden 


* fazla grafik kartı ve monitör işleti- 


mi için destek. Bu özelliğin avan- 


© tajından yararlanmak oldukça pa- 
: halı olabilir ama bunu kullanan bir 
: oyun olasılığı fazlasıyla heyecan 

* verici, Size, pistin panoramik gö- 

: rüntüsünü üç monitör üzerinden 
(tıpkı jetonlu makinalardaki gibi) 

: veren bir yarış oyunu ya da çok 

© işlevli görüntüsü gerçekten ayrı 


bir ekranda olan bir hava çarpış- 


* ma simülasyonu hayal edin. Bir 

* yıldan uzun bir süre önce Win- 

© dows 95 için OSRZ güncellemesi 
: yayınlandığında hard-disklerde 

* disk formatını standart FAT16'dan 
: daha yeni ve daha etkili FAT32'ye 
i çevirerek alan kazanımı sağlayan 
: bir özellikde geldi. Daha eski 
> olan 16-bitfile allocation 

5 table (FAT) altında, 2GB'lık 

5 bir hard-disk, 32K'lık clus- 

: ter'lardan oluşuyordu ve 

: eğer bir dosya 32K'nın tümü- 

> nü kullanmıyorduysa bile en Çi 
: azbu kadar bir alan kaplı- 

: yordu. FAT32'yi kullanarak 

: şimdi cluster'lar 4K'ya kadar kü- 

: çülebilir. Sonuç: Büyük hard-disk- 
lerdeki kayıp alanlarda önemli bir 
: azalma. Windows 95'te bu terfiyi 

: yapmak için kullanıcının DOS par- 
: tisyon aracı FDISK'i (az deneyimli 
> olanlar için ürkütücü bir öneri) 

* kullanması gerekiyordu. Windows 
: 98 terfiyi ele alan bir iç araç saye- 
: sinde işlemi oldukça kolay kılıyor. 
: (Hard-diskinizi içeren tüm terfiler- 
: de olduğu gibi, bu sıçramayı yap- 


madan önce önemli bilgilerin ye- 


i değini almak iyi bir fikir.) 


Windows 98, kolayca farke- 


£ dilmeyen ama oldukça yardımcı 

: pek çok güncelleme de içeriyor. 

: Disk Birleştiricisi güncellendi ve 

£ artık çok daha hızlı yükleme sü- 

: releri sağlıyor. Bir Windows Gün- 
* cellemesi, Win98 kullanıcılarının 
? İnternet aracılığıyla otomatik 


i sistemi bazı 


Windows 95 


Select Drive 


£ olarak en yeni versiyona terfisini 
5 sağlıyor (Internet Explorer 4.0'ın 


Updates seçeneğiyle benzer 
© şekilde çalışıyor). Kitlenmeleri 


* yeni ve güvenilir özelliğe ek 

5 olarak, Windows 95 işletim sis- 
: teminden terfi için etkili bir gün- 
: cellemeye sahipsiniz. 


: için, Windows 98'in, Windows 95 
; gibi mutlaka edinilmesi gerektiği 


; yakın zamanda değil. Eğer yeni 
£ fiyi yapın. Ama eğer bekle ve gör 


; yaklaşımını tercih ediyorsanız, 
5 Win88'e sahip olmamak sonuçta 


en son işletim 


etkileyici 
özellikler 
taşıyor. Ama 


gibi büyük bir 
gelişme değil. 


Help menüsü altındaki Product 


kurtarmayı kolaylaştıran birçok 


Ama tüm bunlar oyuncular 
anlamına gelmiyor. En azından 


özellikler kulağınıza kullanışlı 
geliyorsa, keyfinize bakın ve ter- 


oyun oynamanızı engellemeye- 


cektir. i 
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HABERLER 


Diamond İçin Daha Fazla Yüz 


yg Yeni ürünler içinde 


ana kartlar ve kablo- 


zun süredir ekran kartları ve 

3D hızlandırıcı piyasasında 

büyük bir isim olan Diamond 

Mulümedia, ürün serisini 

£ hiç umulmadık yeni kategorilerde 
geliştirmeye devam ediyor. 


i VIPER V550 

: Tabii ki, Diamond'ın Grafik hızlan- 

£ dırıcılardan vazgeçmek gibi bir 
planı yok. Aslında, firma iki 3D 

© grafik serisinin yeni ürünlerini 

* açıkladı. İlk olarak Viper 550, Di- 

£ amond'ın NVIDHA ile olan ilişkisini 

£ sürdürüyor. NVIDIA'nın yeni Riva 

* TNT çipine dayalı VIPER 550, AGP 

£ 2X ve PCİ tabanlı çözümler ile 

* 8MB ve 16MB'ı da içeren bir kaç 

: seçenekle satılmaya hazırlanılı- 

: yor. Diamond raflara ulaşan ilk 

: 550'nin 16MB ve AGP 2X olacağı- 

£ nı söylüyor; siz bunu okurken pi- 


: yasaya çıkmış olacak. 

; Riva TNT, NVIDIA'nın 3Dfx'i 

: yakalayabilmek için en yeni ve 

* güçlü umudu. NVIDJA'ya göre, 

* TNT çoğu açıdan en az tek bir Vo- 

: odoo? kadar hızlı olacak ve pek 

* çok durumda çift Voodoo? perfor- 

* mansını bile geride bırakacak. 

* NVIDIA sadece Voodoo2'nin gü- 
cünü yakalamakla tatmin olmu- 

: yor. Bu yüzden TNT'ye çok daha 

iyi görüntü kalitesi sağlayan 32 bit 

: renkli pipeline (3Dfx'in 16 bit'iyle 

© karşılaştırılırsa) gibi yeni özellikler 

katmanın doğru olduğuna karar 

: vemiş. 16 Megabyte SDRAM ile 

© 8D'de çözünürlük, 1600x1200 yük- 

i sekliğine kadar çıkıyor. 


 MONSTER FUSION 

: Diamond'ın oldukça başarılı 

* monster serisi çok yakında ilk bir- 
© leştirilmiş 20/3D kartını içerecek. 
> Diamond, 3Dfx'in orjinal birleşik 


: chipseti Voodoo Rush'ı pas geç- 


meye karar vermişti. Ancak şir- 
ket, 3Dfx'in en yeni çözümü Vo- 


: odoo Banshee'yi almaya karar 


verdi. Bir AGP versiyonu kısa sü- 


: re sonra piyasaya sürülecekse 
: de, yeni kart Monster Fusion, ilk 


olarak 16MB ve PCI olarak piya- 


: saya sürülecek. 


Geçen ay açıkladığımız gibi, 


© Voodoo Banshee chipseti direkt 

* olarak Voodoo2 teknolojisi üzeri- 

: ne kurulu ve tamamen 3Dfx'in 
bünyesinde geliştirildi. Böylece 

: Banshee, Rush'ın yakınılan olum- 
* suzluklarını barındırmayacak. 

: Banshee'nin Voodoo2'nin ikincil 

: doku kaplama ünitesinden yok- 

© sunluğu çoklu dokulamanın avan- 
© tajını kullanan oyunları yavaşlata- 


cak. Diğer yandan Diamond, 


* Munster Fusıon'ın, normalde iki 

; Monster 3D Il'yi SLI modunda 

* kurmayı gerektiren bir özellik olan 
: 1024x768 çözünürlüğünde render- 
* lama avantajına sahip olduğunu 


buffer ile 3D 
lükte çalıştı- 


; rabiliyor. Bunu okuduğunuz sira- 


larda çıkacak olan Monster Fusi- 


: on'ı kaçırmayın. 


 DIAMOND VE 

i MICRONICS 

> İlginç bir yönelimle, Diamond 

? Multimedia geçenlerde Micronics 
: Computer'ı satın aldı. Bu firma, 

; hem Orchid serisi ekran kartlarıy- 
: la,hemde popüler PC anakart se- 
: risiyle çok iyi tanınıyor. Orchid se- 
: risi söz kunusu olduğunda, bu po- 
* püler markayı iptal etmek için acil 
: bir plan yok; özellikle de Avrupa 


erinde başarılı olduğu düşünü- 


: lürse, Yine de Diamond, bu isim 
© altında piyasaya yeni ürünler sür- 
: me konusunda kararsız. 


İşin anakart ucu söz konusu 


; olduğunda, Diamond yenilerinin 
- geliştirimi bitene dek Micronics” 
in kart serisine devam edecek. 


Diamond anakart piyasasına, In- 


: tel'in şirketler üzerinde aşırı kont- 


İ şeme ve tavanların 
: İçinden 50m 
:i mesafeye 
: kadar yol- 


rolu olmayan, iki alanından girme- 
ye hevesli görünüyor. Yani üst-sı- 
nır ve alt-sınır kartlar. Daha paha- 
lı olanlar için, Diamond ilgisini 
tam anlamıyla “ince ayarcılar"ın 
kartını yapmaya yöneltti. Örneğin 
kolayca overclock edilebilen bir 


: kart. Düşük fiyatlı olanlar içinse 

; Diamond, built-in Monster 3D hız- 
: landırıcıları içeren entegre kartlar 
> İle $1000 altı piyasasına girme ko- 
; nusunda ciddi görünüyor. 


: HOMEFREE 

: Anlaşılan Diamond ev içi ağ işle- 
: tim piyasasıyla da ilgileniyor. Fir- 
: ma kısa süre önce ev ve küçük 

: ofis PC kullanıcılarının bilgisayar- 


arını, radyo dalgalarıyla bağlayıp 


: veri alışverişinde bulunabilmeleri- 
* ni sağlayan "HomeFree" ismindeki 
: kablosuz network çözümünü du- 

* yurdu. Bu sistem bilgi- 


leri duvarların, dö- 


ayabiliyor 
telsiz tele- — 
onlara ol- 


i dukça benzer bir yolla).Sistem 
: 2.4GHz frekansında çalışıyor; bu 


sadece, evinizdeki başka herhan- 


gi bir şey bu menzilde radyo dal- 
: gaları yaymadığı için önemli. Ho- 


meFree saniyede 1 megabit'e va- 


: ran hızlarda veri transferi yapabi- 
: liyor. Yani ağ üzerinden sorunsuz 


multiplayer oynamak için fazlasıy- 


: layeterli. 


HomeFree'de yer alan daha 


£ hoş özelliklerden biri de, 

? Diamond' ın kullanıcılara tek bir 

: telefon hattı üzerinden İnternet 

: bağlantısı ve servis paylaşımını 

* sağladığını söylediği yönlendirme 


yazılımının ilavesi. Örneğin, evin 


: içinde biri başka bir bilgisayarla 
: web'de Newt Gingrich'in çıplak 
: resimlerini ararken, siz PC Gamer 
£ “ın web sitesine bakma olanağına 


sahip olacaksınız. Elbette bant 


genişliğini paylaşıyor olacaksınız. 
Ancak daha hızlı Internet bağlanı- 


: tisı evlerde standart haline gel- 


dikçe, bu daha önemsiz bir nokta 
haline gelebilir. 

HomeFree'nin sonbahar 
içinde piyasaya sürülebilecek iki 
son kullanıcı versiyonu var. İlki iki 
bilgisayarda kullanmak için bir 
ISA ve bir PCI kart içeren bir pa- 
ket olacak. İkinci versiyon bir ma- 


: saüstü sistemini bir laptop'la bağ- 
: lamakiçin bir ISA kart ve bir PC 
£ kart (PCMCIA| içerecek 


"AVUÇ İÇİ KORSANI" 


: DİYEBİLİR MİYİZ? 


* Diamond'ın bilgisayar merkezli ol- 


mayan ürün serisinden gelen en 
büyük harekette, gerçekten şirket 
dijital, taşınabilir bir MP3çaları pi- 
. Yasaya sürmeyi planlıyor. Şu 
, an isimsiz olan bu yeni 
ürün, kullanıcıların iki 
saat uzunluğunda 
MP3 formatındaki mü- 
» ziği direkt olarak bilgi- 
sayarlarından cihaza 
 aktarabilmelerine olanak 
© veriyor, (MP3, ses sıkıştır- 
ması için bir MPEG formatı. Nere- 


: deyse CD kalitesinde ses veriyor. 
: Ancak çok daha az yer kapladı- 

* ğından İnternet üzerinden müzik 

© dağıtımının popüler metodu hali- 
: ne geldi.) Pek çok insan MP3'leri- 
: nimasa sınırlarından uzakta din- 
: lemekisteklerini dile getirmekte. 


Bu girişim, ilk kez bunun gerçek- 


* ten mümkün olabilmesini sağla- 
: yacak. 


Ünite, aşağı yukarı bir walk- 


: man yada pager ebatında olacak. 
: Birsaatlik (32MB) müzik içerecek 
ve flash veri depolama metoduyla 


üniteden çıkarıldığında ya da gü- 
cü kesildiğinde üzerindeki veriyi 


kaybetmeyen hafıza) fazladan bir 


V2 saat (16MB) yada tam saat 


: genişletilebilecek. 


Doğal olarak Diamond, yeni 


i çalıcının sadece yasal yollardan 
* edinilmiş MP3 dosyaları için ta- 


sarlandığını söylüyor. Hareket 
eden parçaları olmadığından, ta- 


M şınabilir CD ve kaset çalarlar üze- 


rindeki bir avantajı, ağır aktivite- 
ler yada egzersizler sırasında at- 
lama ya da kayma yapmaması 
olacak. Bu becerikli aleti kasım 
içinde görmeyi umuyoruz. 
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indows 95 ve DirectSound neredey- 
İİ se oyun PC'lerinde Sound Blaster 

| İN uyumlu ses kartı mecburiyetini orta- 

dan kaldırdı. Ve sonunda Creative 
Labs, ses çözümlerindeki sanal tekelinin git- 
tikçe aşındığını farketti. Diğer üreticilerden 
gelen daha gelişmiş ses kartları, firmayı yık 
lardır baskın olduğu piyasada rekabetçi ol- 
mayı öğrenmeye zorlayarak, Creative'in 
pastasından birer dilim aldılar, 

Creative'in savaştaki ilk hamlesi gele- 
cek kuşak ses kartı olarak anılan Sound 
Blaster Live! Bu yeni PCI kartın kalbi, Gre- 
ative Labs'ın bugün bulu- 
nabilecek en güçlü enteg- 
re ses donanım ve efekt 
motoru olarak andığı, E- 
mu Systems'in EMU10K1 
ses işlemci çipi olacak. 

Bu cesur iddialara 
inanmak zor; hele geçmiş- 
te duyduklarımız düşi 
lürse (özellikle 8D ve po- 
zisyonel ses arenasında)... 
Ancak Creative (temel 
olarak Aureal'ın A3D stan- 
dartının) "gerçek" ses or- 


dığını söylüyor. “Şu andaki haliyle A30 sa- 

dece volüm düzeylerini değiştirerek mesafe 
hissi yaratabilir”, diyor Creative. Ve bu ye- 
tersizliği gerçek bir oyunda ortaya çikabile- 
çek bir durumun örneğini vererek açıklıyoı 

Creative'e göre göreceli olarak kısık ancak 
dinleyicinin kulağına yakın bir ses aynı me- 
safedeki daha yüksek bir sesten daha uzak- 
mış gibi algılanabilir. Bu yüzden Creative vo- 


id 
iddia ediyor, Diğer yandan Sound Blaster Li- 
ve! ve Creative'in yeni Enviromental Audio: 


ie ekili 


tamları yaratmak için rekabetin yeterli olma- 


DONANIM 


lerden yansıyan sesleri duyabil 
nun, oyun ortamı içindeki bir sesin pozisyo- 
nunun tanımlanmasını kolaylaştırdığını söy: 
lüyor. 
Creative'in avantajlı olduğuna 
inandığı bir başka saha ise hoparlör 
Aureal'in ASD standartı, ses 
iden fazla bağlantısı içeriyor- 
sa, ikiden fazla hoparlörü destekle- 
yebilir, ancak bu güne dek pek azın- 
. Sound Blaster 


iz sayıda hoparlörü kullanab 
cek şekilde tasarlandı. Ama Çreati- 


in yararları Dolby. Surround ya da 
I ile kurulmuş home theater se- 
sini dinlemiş herkes için ortada olmalı. Po- 
isyonel ses yaratımında dah çok hoparlör 
kullarııi- ması daima, surrotınd sesi iki ho- 
parlörde simüle etmekten daha etkileyici 
olacak; tıpkı sadece iki tane kullanırken kol- 
uğunuzla kendi etrafınızda dönmenin surro- ) 
und etkisini bozmaması gibi. Creative'in S0- 
und Blaster serisini canlandırma çabalarının i 
onu zirvede tutup tutamayacağını zaman 
isterecek. Ancak kesin olan:bir şey var; 
audio arenasında canlandırılan rekabet, 
sadece oyuncular için iyi bir şey olacak. 
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İNCELEMELER 


İNCELEMELER :» İNCELEMELER e» İNCELEMELER * İNCELEMELER * 


BOOTMARK 


PERFORMANSI) 
Forsaken 


PERFORMANSI) 


(öPENEL OYUN 
PENFORMANSI) 


Duke Nukem 207 640x480: 61fps 


(D0S OYUN 800x600; 36fps 
PERFORMANSI), 


MDK Perftest o 106 


İNCELEMELER 


Üretici Firma: o Matrox 


Www.matrox.Gom 


İthalatçı Firma; D lat, (0212) 2133400 
Fiyatı: 155$ 


;, 6006000 


ndüstri içinde uzun zamandır en hızlı 
20 hızlandırıcılara sahip olmasıyla bi- 
linen Matrox, Mystigue 6200 ile 20/ 
3D grafik pazarına en yeni yarışmacı- 
sını sürdü. Bu kart en son Millennium 
6200'den biraz daha düşük RAMDAC 
hızı (250MHz'e karşı 230MHZ), soft- 
ware paketi (programlar yerine oyunlar) ve TV 
çıkışı eklentisiyle farklılaşıyor. Mystigue, birle- 
şik oyun hızlandırıcılarının kalabalık dünyası 
içinde yeni ve güçlü bir rakip. 
2D performansı söz konusu olduğun- 
da çalıştırdığımız tüm testler 6200'ün her 
bitinin Matrox'un iddia ettiği kadar hızlı ol- 
duğunu gösterdi. Bununla birlikte, bir kartın 
bilgisayar oyunlarındaki 2D performansı söz- 
konusu olduğunda akılda tutulması gereken 
bir şey var: İyi bir hızlandırıcı ile muhteşem 
olan arasında, iş kare oranına geldiğinde, ger- 
çekten büyük büyük bir fark olmadığı. Eğer hız- 
landırılmamış, Ouake ve Duke 30 benchmark 
puanlarımıza dikkat ederseniz bunu farkedebi- 
lirsiniz. Bir 2D kartta, kabaca çok çok baltalan- 
dığı durumlar hariç, sonuçlar genelde aynıdır. 
Bu noktada bu testler, daha çok bir kartın ha- 


i talarının başarılarıyla karşılaştırılmasının gös- 
: tergesi olarak hizmet veriyor. Eğer Ouake //'yi 


software modunda çalıştırıyor ve düşük kare 
oranları alıyorsanız, 6200 muhtemelen size 


yardım edecektir. Ancak 1740 gibi yetenekli di- 
: ğer bir karttan, saniyede bir kaç kare öteye 


gitmeyecektir. 
Ama hadi önemli 


bootMark lar kısma gelelim: 3D per- 


formansı. Şa- 
Pentium 11266 şırtıcı şekilde 
640x480: 73.771p5 kimi testlerde 
(olecre0 800x600: 68.5bfpS 6200 en yakın 
1024x768: 55.38fps rakiplerinden 
Kİİ) oldukça hizlıy- 
(omEcaD KM di (intel i740 
1024x768: 39.62fps o ELENİ 
e O) Amed 
640x480: 29. 3fps hi ME 
ipleriyle aynı 


seviyede kaldı. 
Direct 3D per- 
formansını. 
test eden X 
benchmarkı- 


iğ b 
PEOEMNİ mızda 6200, 


Matrox”'un son kartı yarışlara 


ciddi bir 3D beygir gücü 


getiriyor. 


Veni grafik çiplerinin ısı gidericiyle 
gelmesi moda olmuş gihi 
görünüyor. Bu iyi birşey, 

çü bu çipler gerçek- 

ten çok ısınıyor! 


önde gitmeyi 
(neredeyse saniyede 
10 kare kadar) başardı. Tüm 

diğer çözünürlüklerdede 1740'ın orta- 
lama değerinden hızlıydı ancak kıl payıyla. 
Forsaken'da, yakında 3D oyunlarda yeni stan- 
dart olacak olan çözünürlük 800x600” da sani- 
yede 23 kare farkla 6200 öndeydi. 

Kartla verilen oyunlarda resim kalitesi 
çok güzeldi: Motorhead, Incoming ve Tonic 
Trouble. Herbiri 6200'ün 24 bit'lik 3D render 
yeteneğinin avantajını çok iyi kullanıyor. En az 
3Dfx kartlarda 16 bit'in olduğu kadar güzel. 
gerçekten hiçbir benzerlik yok. 16 bit'lik bir 
renk derinliğinde (binlerce renk), dither efekt- 
leri (elde olmayan renkleri taklit etmek için el- 
deki renkleri karıştırma) bazı resimlerin kaba 
görünmesine sebep olabilir; /4coming'deki 
patlamalar yada Motorhead'deki mercek ışıl- 
damaları gibi şeyler. 24 bit renkte (16.7 milyon 
renk), bu görüntüler sahte gözükmüyor. Tüm 
oyunlar şu an yükseltilmiş renk derinliğinin 
avantajını kullanmıyor, ancak Mystigue 16 
bit'tede render yapabilir. 

Matrox 6200'ün yalnızca 8MB'lık bir ver- 
siyonunu piyasaya sürecek; ama opsiyonel 
8MB'lık arttırım fazladan $50 karşılığı mümkün 
olacak. 

Mystigue 6200'ün bir dezavantajı 
Open&L sürücülerinin olmaması. Bu OpenGL 
desteğinin kutuda ima edilmesiyle dahada kö- 
tü olmuş: ",..Direct3D ve Ouake // tabanlı 
oyunları hızlandırır..." Bir ihtimal, OpenGL sü- 


> rücüleri siz bunları okurken hazır olabilir. Ama 


bu günler- 

de pek çok üreticinin kartlarını ğ 
OpenGL desteği olmadan piyasaya sürdüğünü : 
görmek kaygılandırıcı bir trend; özellikle de : 
pazarlama broşürlerinde iddia edilirken. Mat- 
rox, Mystigue 6200 için OpenGL sürücülerinin 
olacağını söylüyor, ama biz baskıya girerken 
hala üzerinde çalışılıyordu. 

Öyleyse Mystigue 6200, 3Dfx'in her rak- 
ibinin yaratmayı umduğu Voodoo? katilimi? 
Direct 3D desteğiyle sınırlı kaldığı sürece 
değil. Ancak şu ana kadar gördüğümüz en 
yakın şey. Hem bir 20/3D kart hemde bir 
Voodoo? kart alacak bütçeniz yoksa, bu karta 
bir göz atmaya değer. 


GAMER 


SON KARAR 


ARTILAR: Çok hızlı 20 performan: 

Direct3D performansı; müthiş resim 

çıkışı; iyi oyun paketi. 

EKSİLER: Biz baskıya girerken OpenGL sürücü- 


leri yoktu. 

SONUÇ: Piyasadaki diğer tüm 20/3D kombi- 
nasyonlarını geçiyor. Yeni bi tem kuruyorsanız 
ya da sadece terfi ediyor, Mystigue 6200 çok iyi 
bir seçim. 


UR Gear 


Union Reality. 
www.unionreality.com 


Robotek, (0 216) 33030 71 


anal gerçeklik satın alınabilir, inandı- 
rıcı ve kullanışlı olmaktan hala çak 
uzak. Geçen birkaç sene içinde sa- 
nal gerçeklik sözü veren pek çok 
ürün gördük. Ama hepsi sınırlı bir 
başarı elde ettiler. 

Union Reality farklı bir yaklaşım 
getiriyor. UR Gear başa takılan bir kontrol ci- 
hazı. Yüzünüzün tam karşısında asılı bir LCD 
monitör olmadığından titreme ve baş ağrısı 
yapmıyor. Bu başlık, kulaklığı ve mikrofonu da 
olan tam bir kontrol cihazı. 

Başlığın parlak tasarımı, Ferrari'nin eg- 
zotik tasarımını yapan Pininfanira'ya ait, Baş- 

; lık, bilgisayarınız ile veri iletişimini Infra Red 

> ve çiftli bir kablo ile kuruyor. IR alıcı monitörü- 

: nüzün üzerinde duruyor; görevi başlıktaki veri- 
cinin hareketini takip etmek. Bu verici ön kısı- 
ma monte edilmiş. Kablolar ise kulaklık ve 
mikrofon için. Cihaz ayrıca dokuz pin'lik seri 
porta ve joystick portuna bağlanıyor. Kablolar 
ayak bağı olmayacak kadar uzun tutulmuş. 

Önceleri başlık inanılmaz sıkıyor; ama kı- 
sa bir süre sonra kafanızı ezen bir mengene 
gibi hissettirmiyor. Her kafa boyu için fazlasıy- 
la hacmi var ve sonuçta kafanızdan kaymıyor. 
Kulağı saran deri kaplı süngerler çevrenizdeki 
sesleri tamamen kesiyor. Ne yazık ki bunlar 

: UR Gear'ı gözlükle birlikte takanlar için rahat- 
: sizedici, 

UR Gear hem gözlük hemde joystick ola- 
rak kullanılabiliyor. Joystick olarak, sola ya da 
sağa bakmak geleneksel X aksında, yukarı ya 
da aşşağı bakmak Y aksında, ileri geri hareket 
etmekse (alıcıya yakınlaşıp uzaklaşmak) Z ak- 
sırda hareket sağlıyor. UR Gear, Ouake ve 
Jedi Knight gibi first-person shooter'lar, 
uçuş simulasyonları ve yarış oyunlarında kul- 
lanılmak üzere tasarlanmış. Bu tip oyunlarda 

: baş hareketini taklit etmek için yön tuşlarını, 
mouse ya da başka bir kontrol cihazını kullanı- 
rız. Öyleyse mantıksal olarak başınıza yerleşti- 

> tilmiş bir kontrol cihazı daha doğal bir alterna- 

: tf olabilir değilmi? 

: Tam olarak değil. UR Gear'i şu anki oyun- 
farla kullanmak mümkün. Ama testimiz sirasın- 
da karşılaştığımız bazı kusurlar ona çok şey 
kaybettiriyor. 

Fark ettiğimiz ilk şey düşük ses kalitesi. 
UR Gear'in ses kalitesi walkman'lerde kullanı- 


tartışılır. 


lan kulaklardan bile kötü, Ses çok fazla tize ve 
çok az basa sahip; büyük ve kulağı saran bir 
kulaklık için şaşırtıcı bir şey. İstediğiniz zaman 
UR Gear'ı ses kartınızdan çıkarıp yerine güzel 
hoparlörlerinizi takabilirsiniz. Ancak kulağınızı 
kapatan kulaklık yüzünden herhangi bir şey 
duymanız zor. 

Dürüst olmak gerekirse, UR Gear'in bazı 
kontrol problemleri oyunların tasarlanışından 
kaynaklaniyor. Baş hareketinin takibi kusur- 
suz ve işini görüyor; sadece her zaman oyuna 
uygun değil, Örneğin UR Gear'i Ouake /l gibi 
bir first-person shooter'da kullanırken, aslında 
karakterinizin sanal başını çevirmiyorsunuz. 
Yukarı ya da aşşağı özgürce bakabilirsiniz 
ama sola ya da sağa döndüğünüzde karakte- 
riniz bu yöne döner. Kontrolü başınıza taktığı- 
nızda doğal hissettirmiyor. Örneğin Ouake // 
de bir çukurun kenarında koşarken kenardan 
aşşağı bir göz atmak isteyebilirsiniz. Ancak 
bunu yaparsanız o yöne dönüp düşersiniz. 

Bir joystick'i başınıza takmanın diğer bir 
garip tarafı, joysticklerde hareketin durduğu 
bir orta nokta olması. Siz bunu başınızla taklit 
etmelisiniz. Yine Ovake //yi düşünürsek, başı- 
nızı sağa çevirdiğinizde görüntü başınızın 
hareketiyle orantılı olarak dönmüyor. Bunun 


joystick'e çeviriyor. Ama bunun uygunluğu 


yerine başınızı orta noktaya çevirene dek sola 
dönüyor. 

Son ve apaçık ortada olan sorunsa 
monitörün önünüzde sabit durması, UR Gear 
ile bir yöne dön izde, gözünüzü ayırma- 
manız gereken monitörden, bakışlarınızı biriz- 
da olsa ayırmak zorunda kalıyorsunuz. Her ne 
kadar diğer sorunlar zamanla alışılabilir olsa 
da bu çözülmesi zor görünüyor. 

UR Gear gerçekten çok kaliteli bir ürün 
(hoparlörlerini saymazsanız). Eğer oyunlar 
onun benzersiz yeteneklerini kullanacak şekil- 
de yazılırsa uygulanabilir bir kontrol cihazı 
olabilir. Şu anki oyunlarla kullanımı zor ve 
uyumsuz. 


Hafif kontrol cihazı başınıza tam otu- 
iyor ve çok yönlü. 


i hareket ettirmek doğal değil; oyunları 


kontrol etmek için bakışınızı monitörden ayırmak. 
zorunda kalıyorsunuz. 

SONUÇ: UR Gear gibi bir cihaz yi birinde 
piyasada yer edinebilir ama henüz değil, 
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Bu eşsiz kontrol cihazı başınızı bir 
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ADS USB Hub 


ADS Technologies 
WWW.adS.COM 


halatçı Firma: Yok 
696 (ABD FİYATI) 


indows398, built-in Universal Serial 
Bus desteğini getirerek, sapa sağlam 
karşımızda. Buyüzden yeni USB çevre 
birimlerinin her türü bu aylarda piya- 
: saya çıkmaya hazırlanıyor. Bunun önsezisiyle 
ADS, piyasaya kullanışlı bir dört port USB 
£ hub'ı sürmeye karar vermiş. Böyle bir aygıt ol- 
: madan, ikiden fazla USB çevre birimini bağla- 
: mak, çoğu bilgisayar standart iki portla geldi- 
* inden, zorluk gösterebilir (USB standartı, ci- 
; hazların üzerlerindeki portlar yardımıyla bir 
: diğeri üzerinden bağlanmasını sağlayan, “pa- 
: patya-zinciri" özelliğine sahip olsada, tüm 
* USB cihazları geçiş portlarına sahip değil). 
; Küçük, yarım kiloluk kutu hem yüksek 
* hiz (12Mbps) hemde düşük hız (1.5Mbps) çev- 
i re birimlerini destekliyor ve 7.5volt'luk bir güç 
* desteği ile geliyor. Mouse ve klavye gibi dü- 
: şük güç gerektiren cihazlar ilaveye gerek 


Diamond Monster Sound MIX200 PC 


Diamond Multimedia 
www.diamondm.com 


İthalatçı Firma: Karma Donanım, (0 212) 233 3030 


Fiyat 149$ (ABD FİYATI) : 


,0. o 
iamond, Monster Sound serisinden ilk 
ses kartı M80'i geliştirdiğinde, Aure- 
al'in A3D için donanım özellikleri he- 

: nüz bitmemişti. Sonuç olarak Diamond 
> ileride Aureal'ın Vortex çipi haline gelenden 
: çok azfarklı bir teknolojiyle tamamlamaya zor- 
> landı. Yine de, M80 Microsoft'un DirectSound 
: ve DirectSound 3D tarafından geliştirilmiş ses- 
£ ler kadar Aureal'in A3D'sini de işleyebiliyordu. 
> Diamond'ın çözümünün tek kusuru Dos tabanlı 
> oyunlar için destekten yoksun olmasıydı, bu 
£ yüzden M80 kullanıcıları Sound Blaster uyumlu 
£ kartlarına sıkı sıkı sarıldılar. 

- Diamond, hemen hemen M80'de ki çip- 
lerin aynısıyla, yeni MX200 için tasarımı sil 
aştan aldı, Ancak midi için donanım wave- 
ini 32 sesten 64'e çıkarak ve dört hopar- 
öre kadar destek ekleyerek. 

- Çoğu Diamond ürününde olduğu gibi 
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duymadan, 

USB portların- 
dan yeterli gücü 
çekebilirler ancak 
scanner ve printer 
gibi daha büyük cihaz- 
lar hub'ın ilave desteğine 
ihtiyaç duyuyorlar. (Eğer 
verilen ürünün ekstra güç 
gerektirip gerektirmediğinden emin olamazsa- 
nız taslanmayın. Eğer ekstra güç gerekiyorsa 
Windows 98 size bildirecektir.) 

USB Hub'ın kurulumu çok basit, ancak 
bu tüm USB aygıtlarından beklenen birşey. 
Basitçe test sistemimizin arkasındaki USB 
porta taktık. Onu genel USB Hub'ı olarak tanı- 
dı ve gerekli sürücüleri yükledi. Hepsi birkaç 
saniye içinde gerçekleşti ve bilgisayarı yeni- 
den başlatmaya ihtiyaç duymadı. Bu USB" nin 
bir üçkağıtçıdan daha şeytan olduğunu söylü- 
yorsak bize inanın. Herşeyin onu kullanması 
için sabırsızlanıyoruz. Bugüne dek, ne yazık ki 
USB portların avantajından yararlanan çok az 
ürünü inceleyebildik. Bir çift prototip game- 
pad ve Altec Lansing ADS305 hoparlörsistemi 
bu ay incelendi. 

Deneyebileceğimiz çok az ürün olduğun- 
dan, hub'ın testi kolay işdi. Sürücüleri yüklen- 


yerleştirme ve kurulum çocuk 
oyuncağı. Kurulum programı kuru- 
lum sırasında bize, eğer MX200 
tek ses kartımizsa DOS 

oyunlarını ancak Win- 
dows dışında oy- 
nayabileceğimiz 
Şeklinde bir 

uyarı verdi. Bu 
çok önemli bir şey 
değil ama nadiren görülür 
(daha sonradan beklenme- 
dik bir problem çıkarmamak ulu 

için, eksikliği hakkında, sizi | (uyheauüunr kes 
uyaran bir ürün). yakınmamız. 

Pek çok pozisyonel ses 
kartı gibi, MX200'ün yeteneklerinin avantajın- 
dan yararlanan oyunlar gerçekten yeni bir de- 
neyim. Özellikle gerçek surround ses için ta- 
kılmış dört hoparlörle. Daha önce söyledik yi- 
ne söylüyoruz: hiçbir iki hoparlörlü surround 
ses simulasyonu gerçek bir dört ya da beş 
hoparlörlü sistemle yarışamaz. 

MX200, /ncoming'in tam versiyonu ve 
Jedi Knightın Pathways to the Force demo- 
suyla birlikte geliyor. 149$'lık fiyatıyla, kaliteli 
bir surround ses sistemi ve A3D desteği ara- 
yan herhangi bir oyuncuya çekici gelebilir 


Bu dünyadaki en 
çekici çevre birimi değil, 
ancak ADS hub 


dikten sonra, sadece hoparlörleri ona 
taktık; şüphesiz, hoparlör sistem sürücüle- 
ri hemen yüklendi ve sistem olaysız bir şekil- 

de çalıştı. 

Şu an çok az USB cihazı hazır olduğun- 
dan (özellikle oyun aygıtları), yeterli USB por- 
tuna sahip olmak hakkında tasalanmak için 
biraz erken olabilir. Yine de, USB'nin ne kadar 
yararlı olabileceğini ve gelecek ay ve yıllarda 
bilgisayarlarımızda yer alacağını hatırlattığın- 
dan, ADS Technologies'in bu küçük mucizeyi 
yollamış olması hoş bir sürprizdi. 


SON KARAR 


içük ve hafif; sorunsuz kurulum; 
USB hub. 


EKSİLER: Oyunlarla 


USB cihazların: 
kıtlığı bitene dek, PC üzerindeki iki port muhteme- 
len yetecekti! 

SONUÇ: Eğer ek USB portu ihtiyacı duyuyor- 
sanız, ADS hub iyi bir seçim; kompakt ve mükem- 
mel çalışıyor. 


S7 (son kulla- RK 
5 nıcı fiyatı 
dahada düşük ola- 
bilir). Diğer yandan, dört 
hoparlörlü bir sisteme : 
terfiyi düşünmüyorsanız ve : 
fazladan çıkışa ihtiyacınız. : 
yoksa, Turtle Beach'in daha 
ucuz Montego A3Dxtreme'ini 
(geçen ay incelediğimiz) 
düşünebilirsiniz. Aynı Monster 
Sound MX200 gibi, müthiş 
bir PCI ses işlemcisi 
(A3D, DirectSound, 
DirectSound3D) ayrıca DOS oyunlarına tam 
destek veriyor. 


GAMER soncanar 


ARTILAR: A3D için ses hızlandırıcısı; 
DirectSound; DirectSound3D; dört hoparlör 
surround ses için çıkış. 


EKSİLER: Sınırlı DOS desteği; benzer kartlar- 


dan biraz pahalı. 


SONUÇ: En son özelliklere sahip mükemmel bir 
ses kartı; Monster Sound ismini hakediyor. 


ideWinder Freestyle Pro 
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HITINITTONİ 


Microsoft 
WW.microsoft. com 


12) 258 59 98 


icrosoft'un PC oyunları dünyası 
için zahmete girmediği günler 
sanki dün gibi. Ama bir kaç kısa 
yıl içinde, yazılım devi zirve için 
güçlü oyun kontrol cihazları ta- 
sarlamaya başladı. Halen Mic- 
rosoft'un ilk gamepad'i olan ori- 
jinal SideWinder için pek az rekabet var. 

: Gravis'in kusursuz Xterminator'ü O'nun ege- 
menliğini tehdit etmeye yaklaşan bir kaç 
kontrol cihazından biri. Öyleyse, SideWinder 
Freestyle Pro'nun piyasaya sürülmesiyle 
Microsoft' un bir kere daha bekleneni başar- 
dığını varsayabilirmiyiz? Evet, ama pekde bi- 
zim ummuş olabileceğimiz kadar başarılı de- 
ğiller. 

Kontrol cihazının kendisi selefi orjinal 4 
SideWinder'ın pek çok özelliğinin aynısı- 
na sahip. Bu 8 düğmeli bir pad; üstteki 
altı düğme ile ön üstteki iki ilave el 
düğmesi. Microsoft bu sefer ek olarak 

: karışıma kullanışlı küçük bir güç ayarı 

: tekerleğini ilave etmeye karar ver- 

* miş. Bizim buradaki tek yakınmamız, 

düğmelerin orijinal SideWinder daki 

gibi kolay erişilebilir olmaması. 


Microsoft Sidem 
nın pek 


Freespace Pro'nun belirleyici 

: karakteri, ya da geliştirilmesi sıra- 

* sında bilinen ismiyle Tilt, hareketi 
algılayıp onu komutlara cevirebil- 

: me yeteneği. Standart olarak, ga- 

* mepad ilk takıldığında Freestyle'ın 

* eğim algılayıcısı açık durumda. Bu 

: modda kontrol cihazı, hareketi iki aks boyun- 
ca algılıyor: İleri-geri ve sol-sağ; aradaki tüm 
diğer hareketler iki aksın ortak fonksiyonu. 

: Bu konfigürasyonda çalışan Freestyle Pro, 

: eğimin doğrultusuna ve açısına dayanan, 

; düzgün bir orantıya sahip kontrolü olanaklı 

: kılıyor. 

Freestyle Pro, hareketi oyun kontrolüne 
çevirerek iyi bir iş yapıyor; ne yazık ki bu 
özellik pek çok oyunda iyi çalışmıyor. Motor- 
: siklet yarışı oyunlarında çok doğal hissettiri- 
* yor. Ancak Tilt özelliğini diğer oyun tiplerinde 


kullanmayı, Freestyle'ın geleneksel dijital 
yönlendirme düğmesinden, çok daha kulla- 
nışsız bulduk. Bir motorsiklet simülasyonun- 
da, sağ ya da sol yana yatmak aynı motorsik- 
leti çevirmek gibi. Yani pad'i eğmek bu hare- 
ketin doğal bir uzantısı gibi geliyor. Ancak bir 
yarış arabası sürerken ya da bir jetle uçar- 
ken çok fazla eğilmezsiniz (tabi kanınızdaki 
alkol düzeyi 90.07'in üzerinde değilse). Bu 
yüzden aynı hareket, birdenbire oldukça 
uyumsuz gözüküyor. Diğer yandan Microsoft, 
Freestyle Pro'ya bağımlılık yaratan Motoc- 
ross Madness akrobatik yarış oyununu ökle- 
miş; ve bu oyun Tilt teknolojisi ile oldukça et- 


kili bir kullanıma sahip 
(aslında, anladığımız kadarıy- 
la her iki ürün diğeri düşünüle- 
rek geliştirlmiş). Ama bu oyun 
bile dijital yönlendirme düğmesiy- 
le kolayca oynanabiliyor. 

Diğer oyunlarda, gamepad'in 
üzerindeki Sensor düğmesine basarak 
eğim algılayıcısını kapatabilirsiniz. Fre- 
estyle'ın dijital yönlendirme düğmesini Tilt 
özelliğinden daha fazla kullanmayı tercih 
edeceğinizden, kontrol cihazının bu modda 
rahat hissettirmesi çok önemli. Rekabet ettiği 
pek çok gamepad'den daha rahat olsada, el 
ya da parmak dostu olarak orjinal SideWin- 
der'ın yakınından bile geçmiyor. 

Freestyle Pro'nun programlama aracı 
eski versiyonlardan daha gelişmiş ama halen 
terminator'unki kadar güçlü değil; kullanım 
olarak daha kolay olsada. Düğme işlevleri ve 
makrolar sorunsuzca programlanmış. Ama 
Microsoft'un yardımcı programı, Gravis'inki- 
ne oranla daha az özelliğe sahip. Freestyle'ın 
yardımcı programı, eğim algılayıcısının "ölü 


Microsoft kendine kontrol cihazları 
piyasasında bir isim yaptı; acaba 


Freestyle Pro bekleneni verecek mi? 


e Er 
Ete Edi View Hep 
Diesel) iple) 2) 


abi 


alan" ve hareket menzilini kolayca ayarlama- 
nızı sağlıyor. Gamepad'in en alışılmadık özel- 
liğinin, onu kullanan herkese uyması için 
kolayca özelleştirilebilmesi gerçekten iyi, 
Ancak şu soru varlığını hala 
koruyor: Tam olarak bu yeni gamepad 
kimin için? Acaba bu varolan joys- 
tick ya da gamepad'inizi tamam- 
layıcı anlamına mı geliyor, yoksa 
onların yerini alacağı mı var- 
sayılıyor? Açıkçası, her ikisinede 
uygun değil. Tilt özelliği mevcut 
gamepad'lerin çok daha öte- 
sine geçmiyor; ayrıca UÇUŞ 
simülasyonları, sürüş oyunları 
ve farklı bir kontrol cihazında 
daha rahat oynanan diğer 
oyunlarda geleneksel joystick- 
ler kadar doğal çalışmıyor. 
Sonuçta, eğim kontrolörünün 
kullanılışlığı sınırlı. Öyleyse, eğer 
sizi zaten mutlu eden bir game- 
pad'e sahipseniz, Freestyle'ı almayı 
düşünmek için bir sebep yok. 


Tilt özelliği, doğa) hissettirdiği, motor: 
siklet oyunlarında kullanmak için bir patlama. 

Til özelliği çoğu diğer oyuna 

al Sidewinder pad'ini tutmak kadar 
rahat değil, 

G: Yeni hir gamepad arıyorsanız ve eğim | 

algılayıcısı sizi cezbettiyse, Freestyle'la bir dene- | i 
me sürüşü yapın. 
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İNCELEMELER 


* İNCELEMELER s İNCELEMELER 


İNCELEMELER 


İNCELEMELER 


Best Data 
www.besidata.com 


Üretici Firma: 


1698 (12MB'LIK VO0D002 KART'IN 
ABD FİYATI) 


Fiyatı: 


edir bu? Tahmini 169$'lık son kullanıcı 
fiyatıyla 12MB'lık bir Voodoo? tabanlı 
3D hızlandırıcımı? Her ay Voodoo? 

kartlar hakkında söyleyecek yeni şey- 


bootMlark lar 


zorlaşıyor. Ama Best 
BOOTMARK 


X 640x480: 100.91fps. 
800x600: 77.75fps 
1024x768; 55.401ps 


SINGLE 


(oinetTaD 
PERFORMANSI) 


Forsaken 


(o1RECTA0) 
PERFORMANSI) 


BO0x600: 183.80fps 
1024x768: 73.59fps 


Ouake il 


YAYAKE İ 
PERFORMANSI), 


640x480: 64.0fps 
800x600: 60.0fps, 
* 1024x768: 44.2fps. 


Data'nın Arcade FXİ'si- 


640x480: 88.451p5 
800x600: 80.72fps. 


800x600: 41.0fps 


AŞ 


nin neyi tercih ettiği hakkında hiç bir şüphe 
yok. Fiyat! Best Data, Creative Labs ve Di- 

amond gibi koca oğlanlardan yüz dolardan 

Tazla fiyat kırıyor. 

Bu yüzden bu kartta böylesi ucuz bir fi- 
yata satılmasına sebep olacak bir hata olmalı 
diye düşünüyor olmalısınız. Acaba ikinci kali- 
temi ya da bir bit yeniği mi var? Bizim söyle- 
yebileceğimiz kadarıyla değil, bu sadece 
3Dfx'in Voodoo? referans tasarımına dayalı 
bir hızlandırıcı (ki çoğu daha pahalı Voodoo? 
kartla arasında bir fark yok). SLI modda iki 
Arcade FXIl'yi tıkanıp tıkanmayacağını gör- 
mek için neredeyse tüm gece Ünreal çalıştı- 
rır halde bıraktık ve tıkanmadılar. 

Bu kartla ilgili tek şikayetimiz, geçen ay 
incelediğimiz Guillemot Maxi Gamer 3D2 
ile aynı. Kontrol yazılımı kartın saat hızını 
over veya underclock ayarlamak için kolay 
bir yol sunmuyor. Ancak bu fiyata idare 
edeceğiz. 

Yerleştirme ve kurulum sorunsuz gitti 
ve Arcade FXII benchmark puanlarında, 
markalı Voodoo2 kartlarda görmeye alıştı- 
ğımız değerler verdi. 

Geçen ay, donanımın içindekiler say- 
fası, pazara benzer ürünlerle gelen daha 
fazla kart üreticisiyle, fiyatların nasıl düşe- 


ER, 


(Fem 
kağ) 


W Daha 
ucuz fiyatı- 


bileceğin- na rağmen iyi 
den söz et- bir kart bu, 
mişti. Ancak Umarız daha 
bu kadar erken firmalarda bu 


düşük fiyat trendini 


böylesi bir düşüş bek- 
öylesi bir düşüş be yakalar, 


lemiyorduk. Biz baskı- 
ya girerken, daha büyük firmalardan çok az 

bir karşılık gördük. Ancak fiyatlarını düşür- 
meden ne kadar dayanabileceklerini görmek 
ilginç olacak. 

Eğer hala bir Voodoo? kart satın almayı 
istiyorsanız ve doğru zaman için sabırla bek- 
lediyseniz, vakit geldi. Arcade FXII iyi bir alış- 
veriş ve düşük fiyatı diğer üreticilerdende i 
daha ucuz Voodoo? kartlar gelmesine sebep 
olmada kararlı. 


GAMER 


ARTILAR: 12MB Voodoo2'lerde gördüğümüz'en 
düşük fiyat, hemde açık farkla. 
EKSİLER: Kontrol aracı kartın saat hızının 


Windows üzerinden ayarlanmasına izin vermiyor. 


SONUÇ: Acaba Best Data 264$ yerine yanlışlıkla 
169$ mu koydu? Muhtemelen değil ama daha hızlı bir. 


tane (belki de iki) istiyebilirsiniz. 


Son Hercules kartı iyi ama 
piyasadaki en iyi değil. 


İNCELEMELER 


Hercules Terminator 2X/ 


Hercules 
www.hercules.com 


Üretici Firma; 


16006009 
: u aynı eski şarkı: Birileri yeni bir 
sıkı grafik çipi geliştirir ve tüm 
büyük video kart üreticileri onun 
i üzerine bir ürün kurmak zorun- 
« dadır. Intel'in birleşik 20/3D çipii740 o © 
: bu eğilime devam etme izinde görünü- 
> yor, Bu ay, Terminator 2X/i olarak ad- 
: landırılan, i740 tabanlı yeni bir Hercu- 
les kartımız var. Ve incelediğimiz diğer 
* İkii740 kart gibi, oldukça yetenekli bir 
> grafik kartı. 
i i740, Real 3D ile Intel'in, ortak gi- 
; Tişimince yaratıldı. Ve amaç AGP veri- 
> yolu'nun şu anki formunun (AGP 2X) 
: tüm avantajlarını kullanan ikinci kuşak 
: tarzda kaliteli bir 2D/3D birleşik grafik 
: çözümü geliştirmekti. 
2X/i'nin kurulumu denenirken so- 
run çıkmadı. 230Mhz Ramdac'ı ile 2X/i 
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BOOTMARK 


İorrecren. 
PERFORMANSI) 
Forsaken 
(oiRECT8D 
PERFORMANSI) 


Ouake 


(opendı. 
OYUN PERFORMANSI) 


Duke Nukem 3D 640x480: 61ips 


(EST DOS OYUN! 
PERFORMANSI) 


MDK Perftest o 129 


(DIRECTE PERFORMANSI) 


256 renkte 1600x1200 kadar yüksek bir 2D çö- 
zünürlüğüne ve titreşimsiz 85Hz tazeleme ora- 
nına sahip. Yani bu çözünürlükte rakipleri ka- 
dar renk üretemiyor ama şu anki i740 kartlar 
grubunu (Real 3D'nin ki dahil) geçiyor. Pratik- 
te çözünürlük 1024x768'in üzerine zorlandığı 
zaman çoğu oyuncu için oynanamaz olsada, 
2X(i'nin 3D modunda 2D'deki kadar çözünürlü- 
ğü işleyebildiği varsayılı- 


bootMark'lar iie puanları 


toplamda en az 
diğer i740 tabanlı 
kartlarlar kadar 
iyi; bir ay önce 
bu onu çok iyi bir 
pozisyona getire- 
bilirdi. Ancak 
şimdi Matrox'un 
yeni Mystigue 
6200'ünü gördük; 
20/3D arenasının 
yeni şampiyonu 
doğdu (en azın- 
dan gelecek aya 
kadar). Bu He 
cules Terminator. 


Pentium Il 266 


640x480; 73.11fp5 
800x600: 65.13fps 
1024x768: 46.43ips 


640x480: 67.03ips 
BU0x600: 41.34fps. 
1024x768: 25.62fps. 


320x200: 61.2fps 
640x480: 29.3fp5 


00x600: 40fps 


-2X/i'nin yeri yok 


İva 
demek 
değil; 99 dolarlık 
son kullanıcı fiyatıyla muh- 

temelen Matrox'un kartından daha 

ucuza satılacak ve neredeyse bir o kadar 
hızlı, 

Biz baskıya girerken, Terminator için 
Open&l sürücüleri hazır değildi (bir başka es- 
ki hikaye); bu arada Hercules'dekiler sürücü 
güncellemesini sunana dek Intel'in referans 
sürücülerinin 2X/i'de de işe yarayacağını söy- 


GAMER “Son anar 


ARTILAR: 20/3D hızlandırıcı için iyi bir tek slot 
çözümü; AGP 2X'i destekliyor; oldukça iyi bir fiyat 
taşıyor. 
EKSİLER: Artık mümkün olan en hızlı 20/3D kart 
jenelde 1,024x768 çözünürlüğün üzerine 
ğında oyunlar oynanamıyor. 


Altec ADA305 USB Speakers 


Üretici Firma: 


Altec Lansing 
uww.altecmm.com 


İthalatçı Firma: Yok 


Fiyatı: 1998 (ABD FİYATI) 


EEEEKİ 
eçen sayıdaki gerçek digital audio yazı- 
mızda belirttiğimiz gibi, Altec Lansing, 
Windows98'in içindeki yeni veriyolu des- 
teğin öngürüsüyle USB donanımlı hopar- 
: lör üreten, az sayıdaki firmadan biri. Ancak 
ADA305 USB portlarını bilgisayar çıkışlarından 
biri olarak kullandığından, anladığımız kadarıyla 
: "Gerçek Digital Audio" değil, 
ADA305 sistemi geleneksel sistemler gibi 
* çalışıyor; ses kartınıza standart küçük bir stereo 
* jakile bağlanıyor ve onun standart analog sin- 
* yallerini güçlendiriyor. USB bağlantısı yalnızca 
: hoparlörleri PC'nizdeki bir ekran arayüzü ile 
* kontrol edebilmeniz için var. Kullanıcı kılavuzu, 
* ADA305'in subwoofer'ında yer alan Dolby Pro 
? Logic Surround çözücüsünü kontrol etmek için 
: USB portunu ve ekran arayüzünü kullanmanızı 
* tavsiye ediyor. Ama gerçek, Pro Logic ve stereo 
: mod arasında geçişi sağ tarafınızda bulunan 


PCWorks FourPointSurround Speaker 


Üretici Firma: 
www. hifi.com 


edya, (0212) 21298 


vy b Sound MX200'ü (bu sayıda incelenen) gibi 


amridge SoundWorks, kendini fantastic 
son teknoloji bilgisayar hoparlörlerinin 
üreticisi olarak kanıtladı. 150$'lık Sound- 
i Works ve 250$'lık Mic- 
: roWorks sistemleri bu hasa- 
£ tın Kaymağıydı. Geçen sene 
” Creative Labs ile bir ortaklık 
> PCWorks isimli kelepir bir 
; Cambridge sistemiyle so- 
* nuçlandı. Diğer Cambridge 
sistemlerinden daha küçük 
kolonları, daha küçük bir 
subwoofer'ı ve daha az gücü 
var. Ama mağazalarda i 


Cambridge Soundworks, | 


hoparlör üzerindeki daha geleneksel ayar- 
lar ile kolayca yapabileceğiniz. 

Terimin en zayıf anlamıyla, ADA305 digital 
audio hoparlörü olarak tanımlanabilir çün- 
kü Pro Logic DSP çevrimi PC'nin gürültülü 
ortamı dışında yapılıyor. Ancak hala ses 
kartınızın analog ses sinyallerini kullanıyor. 
PC'nin kasasını ses kartı ile paylaşan tüm 
parazit kaynaklarınca bozulabilecek sinyaller. 
Bizim gördüğümüz kadarıyla, gerçek digital au- 
dio hoparlörleri sadece USB bağlantısını kulla- 
nanlar. PC'den sadece dijital ses sinyallerini 
(parazitlerden etkilenmeyen) alan ve onları ta- 


Şüphesiz güzel bir görüntü ancak ADA305 pek 
çok anahtar alanda başarısız. 


veye taşıdılar. 

Orjinal PCWorks'ün 126$'lık fiyatında sa- 
bit kalarak PCWorks FourPointSurround, 
pakete iki kolon daha ekliyor ve sistemi 
dörde tamamıyor. İlave kolonlar, sistemi 
Creative'in Sound Blaster PCI'ı ve Sound 
Blaster Live!'ı ya da Diamond'ın Monster 


ört hoparlör desteği olan 3D ses kartları için 
ideal hale getirerek, surround yerleştirmesinde 
arka hoparlörler olarak kabul ediliyor. 
FourPointSurround sistemi orjinal 
PCWorks ile aynı ses kalitesini sunuyor. Bu- 
nun anlamı Camb- 
ridge'in daha büyük 
daha pahalı sistem- 
lerinin Kalitesini ya- 
kalayamadığı ama 
genelde 126$ yada 
daha ucuza bulabi- 
İ leceğiniz diğer ho- 
Xİ parlörlerin tozunu 


attırıyor. Dört kolo- 


nun herbiri 3.5 watt 
.RMS ve subwoofer 


PCWorks FourPointSurround sistemi arka 
ayakları yükseltmek için iki tripod da 


PC ses tercihi yapıyor. 


HITINITIO9N)| 


mamen PC dışına çıktıktan sonra sese çevirmek 

için kendi içinde kurulmuş dijitalden analoğa 

çevirmci (DAC) kullananlar. : 
Standart bir üç hoparlörlü sistem iş görse- : 

de, ADA305'inki daha iyi olabilir. Her iki kolonda : 

yer alan 3'lik hoparlörler arasında bölünmüş 20 

watt (RMS) güç ve subwoofer için ilaveten 20 

watt ile bir güç bolluğu var. 305'ler ses bozul- 

ması olmadan oldukça yüksek bir ses düzeyine 

ulaşabilirler. Ne yazık ki kolonlardan gelen ses, 

çok daha parlak ve derin olduğundan cansız 

ses reprodüksiyonu sizi onu açmaktan alıkoya- 

bilir. Subwoofer'ın kendisi oldukça zengin bass 

üretiyor; ama keşke ona stereo hoparlörlerden- 

se bir saatli radyo eşlik etseydi. 199$'a daha 

iyisini bulabilirsiniz. 


ESGAME KR sonkanan 


larını her- 


hoparlörler (gerçek digital audio” olmasalarda). 
EKSİLER: Kendisine g 


fazla hir fiyatı var; 
oldukça zayıf ses reprodüksiyonu. 
nün budalası, 
yarı fiyatına daha iyi ses veren hopar- 
lörler bulabilirsi 


sizi odanın dışına fırlatmasada, SI, 
çoğu oyuncunun zevki için yeterli güce sahip, 
Dört kanal Surround sesi destekleyen bir ek- 
ran kartı ile (ve kartı destekleyen bir oyun), 
sistemin yarattığı pozisyonel ses efektleri çok 
etkileyici, Arkanızdan geldiği varsayılan bir 
ses gerçekten arkanızdan geldiğinde, Jedi 
Knight ve Unreal gibi oyunlar daha sarıcı hale 
geliyor. 

Birinci sınıf 3D Audio'ya geçmek istiyor- 
sanız, dört hoparlör istemelisiniz. FourPoint- 
Surround bunu sunuyor ve onu fiyatının asla 
yakalayamayacağı, bir ses kalitesi ile destek- 
liyor. Ayrıca orjinalide artık daha ucuza 
satılıyor. Bu her ikisinide muhtemelen en iyi 


HRGAMER SON KARAR 


ARTILAR: İki kat maliyeti olan hoparlörlerden 
daha iyi ses veriyor; gerçek dört hoparlör surround 
daima bir iki hoparlör çözümünden iyidir. 
LOWS: Cambridge'in diğer daha pahalı modelle, 
kadar gi ve mükemmel değil, 

SONUÇ: Tüm o yüksek Kalite ses daha küçük 
bir ambalaja ve hatta daha küçük bir fiyata 
sıkıştırılmış. 
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* TEKNİK SORULAR VE CEVAPLAR * TEKNİK SORULAR VE CEVAPLAR 


TEKNİK SORULAR VE CEVAPLAR 


Teknik Sorular 
ve Cevaplar 


Derginizi İngilizce haliyle bile 

takip eden biri olarak ne kadar 

i mutlu olduğumu belirtmek isti- 

i yorum. "A-la-luna"mız bittikten sonra 

; sorularıma geçiyorum. 

ğ Benim P-120, 32MB Ram, Monster 

: 3DN(SMB) bir sistemim var. P-200 

£ MMX'i olan arkadaşım Forsaken'da be- 

: nim kadar performans alamıyor. Bu 

: 3Dfxne büyük bir meretmiş meğer. 

; Gerçek Dos'ta (Win 95'teki değil) 

i CD-ROM sürücüsüne geçemiyorum (D: 

: sürücüsü). Ne yapmalıyım. CD-ROM' 

i um 32X Creative Infra. Yine gerçek 

i Dos'ta exit yazarsam Win'e geçmem ge- 

: rTekirken bilgisayar resetleniyor. Ne iş? 
Win95te ki dil hatalarına bir çö- 

i züm yok mu? Genelde oyunlarda çıkı- 

i yor; Ultimate Race'de glide2x.dll hatası 

: vermişti. Bende glide'lı tüm dileri bir 

diskete çekip sildim. Oyun çalıştı ve 

: şimdiye kadar sorunum yok. Peki bu 

£ dil dosyasına ihtiyacım olacak mı? 

Windows 98'in sorunlu olduğunu 

i duydum. Sence almaya değer mi? 

— Nubar Terziyan, İstanbul 


Her şeyden önce "A-la-luna" için te- 
şekkürler. Bir 3Dfx karta sahip olman 
oyunlara nasıl bir ciddiyetle baktığını 
gösteriyor. Elbette bunun meyvelerini alman 
hepimizi sevindirir. 

Gerçek DOS'tan kastetiğin açılışı F8 ile 
keserek girdiğin Command Prompt. Eğer bura- 
da D sürücüsünü göremiyorsan bunun sebebi 
: ya CD-ROM'un Dos sürücülerinin yüklenmemiş 


olması ya da autoexec.bat 
dosyasında yükleme komutu- 
nun bulunmaması. Yapman ge- 
reken her şekilde Creative CD- 
ROM disketinden tekrar sürü- 
cünü yüklemek. Exit komutuna 
gelince bu sadece Dos'a, 
Win95'den geçmişsen çalışır. 
Aksi halde yeniden başlatması 
doğaldır. Çünkü Win95 açılışta 
tam olarak kurulmak ister, 
Win95'in .dll (uygulama 
uzantısı) hatalarını düzeltmek 
genelde pek mümkün olmaz. 
Emin olabilirsin ki Microsoft'un 
genel merkezinde bile Çin'in nü- 
fusu kadar .dil hatası vardır. Ancak sana şunu 
söyleyebilirimki kötü bir iş yapmışsın ve bu so- 
run olabilir. Çünkü Glide 3Dfx'in tescilli protoko- 
lü ve .dil dosyaları silindiğinde çalışmaz. Bunun 
anlamı ne? Yani Direct3D kullanan oyunları so- 
runsuzca oynamaya devam edeceksin (muhte- 
melen şimdiye kadar sorun çıkmamasının se- 
bebi bu). Ama Glide'ın avantajından yararlanan 
oyunlar ya çalışmayacak ya da 3D kartın özel- 
liklerinden yararlanamayacak (Fina/ Fantasy 
VII gibi). Benim tavsiyem en kısa sürede kartı- 
nın sürücülerini yeniden yüklemen. Buradan da 
anladığın gibi .dl sorunlarını gidermenin tek yo- 
lu kaynağını bulmaktan geçiyor. Ancak özellikle 
oyunlarda böyle bir sorun varsa ve kaynağını 
bulamamışsan DirectX'i tekrar yüklemeyi dene. 
'Win98 hakkında yazdıklarımız sanırım so- 
rularına yeterince cevap olmuştur. Ancak bura- 
da baş başayken daha da açık konuşabiliriz. 
Açıkçası ben üçüncü servicepack'i çıkmadan 
bir terfiyi düşünmüyo- 
rum ve terfi etsem de İE 
5.0 ve Active Desk- 
top'tan uzak durmayı 
planlıyorum (donanımcı- 
far böyle oyuncakları 
sevmez), Özellikle senin 
eski bir sistemin oldu- 


3D hızlandırıcılar kafanızı 
karıştırıyor değil mi? Ama 
tasalanmayın. Sorularınız ve 
cevaplarınız burada! 


? “Dur bakalım ahbap! Yaşlı kemiklerimin yeni 3D kartına 
layanacağ dan emin de: A 


ğundan ve Win98'in AGP ve USB gibi yeni do- 
nanım tipleri için desteğine ihtiyacın olmadığın- 
dan Win98'e vereceğin parayı donanıma yada 
yeni oyunlara harca derim. 


Öncelikle gerçek bir oyun dergi- | 
sini Türkiye'ye getirdiğiniz için 
tüm PC Gamer editörlerini ve 
kurucularını tebrik etmek istiyorum. 
Bizden gereken desteği alabileceğiniz- 
den emin olabilirsiniz. Sorularıma ge- 
lince: Sizce NVIDIA Riva-128 chipset'li 
: bir AGP ekran kartında Voodoo perfor- 
i mansımı yakalayabilir miyim? NIVIDIA 
chipset'li kartların Ouake ii'de driver 
probleminin olduğu doğru mu? 
Bir arkadaşımın 166MMX işlemci- 
sini 200MMX hızında kullandığını duy- 
? dum sizce bu mümkün mü? Mümkünse 
i nasıl yapabiliriz? 
; Bazı 33.6K modemlerin herhangi 
: bir upgrade gerekmeden sadece softwa- 
i re desteğiyle 56K'ya çıkarılabildiğini 
i duydum bu gerçekten mümkün mü? 
Creative CD-ROM'ların gerçekten 
kopya CD'leri okuma sorunu var mı? 
: Sorularım bu kadar. Size yayın ha- 
i yatmızda başarılar diliyorum. E-maille- 
i ri yaymlıyor musunuz? Bilmiyorum 


Bize göre Oyun Makinası, şu an 
raflardaki her oyunun altından 
kalkabilecek konfigürasyonu 
olan, sıkı, satın alınabilir bir 
oyun PG'sini temsil etmekte. 


Teorik olarak bir Oyun Makinası" 


nın maksimum fiyatı 2500$'dır. 
Ancak piyasada bunu çok daha 


ucuza bulabilirsiniz. İşlemciyi 
oyunların son zamanlarda artan 
minumum sistem gereksinim- 
lerini göz önüne alarak 233Mhz 


olarak belirledik. Ancak eski 
3Dfx Voodoo Graphics tabanlı 
3D hızlandırıcıyı tercih ettik. 
Yeni Voodoo Il gerçekten çok 
ateşli bir çipset ama Voodoo 
Graphics hala çoğu oyun için 
çok güçlü. 


İ ama yine de şansım denemek istedim. 


Çünkü gerçekten PC Gamer gibi bir 


© dergide Mektubumu görmek beni çok 
: sevindirir. Şimdiden teşekkürler. 


— Yiğit Coşar, E-mail yoluyla 


pa Umarım mektubunu dergimizde gör- 
mek seni mutlu etmiştir. Burdan bizim 
bu dergide yazmaktan ne denli mest 


olduğumuzu anlatmama gerek yok sanırım. : 
Bir NVIDIA Riva-128, Voodoo Graphics chip- : 


setinin performansını yakalayabilir. Bu, kartın 
markasına göre de değişir. Ancak bir Voodoo2'yi 
yakalayamayacağı açık. Bunun yanında Riva-128 
TNT piyasaya çıktı ve çok şeyler vaat ediyor. 

Bahsettiğin sorun Riva-128'lerin OpenGL 
desteğine sahip olmaması. Ovake // bu proto- 
kolü kullandığından bu sorun gerçekten var. 
Ancak Riva-128 TNT'lerde böyle bir sorun ke- 
sinlikle olmayacak. 

Arkadaşının yaptığı iş çok bilinen overc- 
lock metodu. Yani işlemci saat hızını yükseli- 
mek. Bu işlem cidden işe yarıyor ama sık kilit- 
lenmelere de sebep oluyor. Gerçi Voodoo kart- 
larda bu işlemin yapılmasına pek karşı değiliz 
ama söz konusu olan CPU olunca işler deği 

: yor. Çünkü CPU'nun fazla ısınması daima büyük 
bir tehlikedir (çok büyük). Benim mantığım belki 

* fazla düz gelebilir ama "Atı çok koşturursanız 
ölür", Yani tavsiye etmiyorum. 

Modemlere gelince, eğer tüm donanımlar 
küçük üç kağıtlar ve yazılımlarla geliştirilebil- 
seydi donanım geliştiricileri işsiz kalırdı. Evet 
böyle programlar var ama ne denli başarılı ol- 
dukları tartışılır. Ben bu tip yazılımlardan uzak 
duruyorum. Bunun yerine elinizdeki tüm dona- 
nımların sürücülerini takip edip en yeni çıkan- 
larını kullanmak daha sağlıklı. 

Creative CD-ROM'ların eski versiyonla- 
rında böyle bir sorun vardı. Yani COR dediğimiz 
kaydedilebilen CD'leri görmeyebiliyordu. Hala 
4X Creative'lerine bu CD'leri gösteremediğin- 
den saçını başını yolan arkadaşlarım var. Ama 
şu an piyasada olan Infra'larda böyle bir sorun 

: yok. Kısacası sorun gitti ama dedikodusu kaldı. 


Benim sorum 3Dfx kartı gerekli 
mi? Yani mutlaka alınmalı mı? 
Benim bilgisayarımın özellikleri 
PII 266 16X CD-ROM 32MB RAM 4MB 
Ekran kartı 2.55 MB HDD'im var. Sizi çok 
seviyorum. Lütfen sorumu yanıtlayın. 

— Sinan İlmek, İzmir 


Gün geçtikçe iyi bir modemi ve 3D hiz- 
landırıcı kartı olmayan sıkı bir oyuncu- 
i nun, silahsız bir askerden farkı kalmı- 
: yor. Ama bunlar ucuz oyuncaklar değil ve özel- 
> likle parasına kıyıp yeni bir II sistem alan biri 
> 3D hızlandırıcı için ayrıca masrafa girmek iste- 
* meyebilir. Hele hepimizin oyunlara aynı tutkuy- 
la bağlı olmadığı düşünülürse, 

Aslında şu an 3D oyunlar piyasanın tümü- 
ne sahip değil. Ama gelecek yılın sonunda he- 
men hemen bu hale gelecek gibi görünüyor. 

5 Gerçi bu oyunları iyi bir işlemciniz varsa "soft- 
* ware oniy'modunda oynayabilirsiniz. Ama her 
© oyunda bu mod yok ve Voodoo Il'si olan arka- 
: daşlarınız çok daha düşük konfigürasyonlarda 


— Yardım mı Gerekli? 


Bir donanım sorunuz ya da yorumunuz. 
varsa, bize yazli 


Donanım, PC Gamer-Türkiye, Büyükdere 
Cad. Hür Han 15/A Kata 80260 Şişli/istanbul 


ya da e-mail atın; 
hiteyitimGaidata.com.tr 


bu oyunu çatır çatır oynarken siz o muhteşem 
işlemcinizle tekleyebilirsiniz. 

Ama durum çok vahim değil. En azından 
şimdilik bir 20/3D kart almak mantıklı, Çünkü bu 
kartları tercih ettiğinizde ayrıca ekran kartı al- 
mak zorunda kalmazsınız. Ve ilerde sisteminiz 
günün oyunlarının gerisinde kalırsa 20/3D kar- 
tınızı daha iyi bir 3D hızlandırıcı ile destekleye- 
bilirsiniz. 

Sonuçta Pentium sınıfı eski bir sistemi 
olanlara cevabımız basit: vakit kaybetmeden bir 
3D hızlandırıcı edinin. Ancak yeni ve daha güç- 
lü bir sisteme sahip olanların acele etmesine 
gerek yok. Tabii "ben sıkı bir oyuncuyum bilgi- 
sayarım tam bir oyun canavarı olmalı" diyorsa- 
nız, bugüne dek beklediğiniz hata, 


PC Gamer'ın Türkiye'ye gelmesi 
beni çok sevindirdi. PC Gamer'ı 
ilk defa Amerika'da almıştım. O 
zaman bile düşünmüştüm birilerinin bu 
dergiyi Türkiye'ye getireceğini. PC Ga- 
mer'ın bu sayısını şimdiden bitirdim. 
Kendime bir Voodoo2 alacağım. 
PC Gamer'ı okumadan önce Monster 
3D IVyi alacaktım. Ama yeni bir kart 
çıkmış; adı Wicked 3D, Monster'dan 
daha iyiymiş. Bu tam olarak gerçek mi? 
Herhalde ben ekran kartını bu ayın s0- 
nunda alacağım. Fakat en iyisi hangisiy- 
se onu alacağım; bu yüzden bekliyo- 
rum. Wicked 3D mi Monster mı; sizce 
hangisi? Yoksa ayın sonunda daha iyi- 
lerde mi çıkacak? Off, ne karışık insa- 
nın kusası geliyor...! 
—Ali, E-mail yoluyla 


Evet artık bir 3D hızlandırıcı almaya 
ii karar verdik ve ne olacağını düşünü- 
yoruz. 

Hissettiklerini anlayabiliyorum; çünkü 3D 
piyasası gittikçe karışıyor ve artık piyasada kaç 
Voodoo? kart olduğunu bizde bilmiyoruz. Neyse 
ki işin bir de kolay yanı var: Birbirlerinden bir 
farkları yok. Evet Wicked 3D'nin "RezFlex3D" is- 
minde bir gelişmiş sürücüler sözü var, Ama bu 
henüz gerçekleşmedi ve bu piyasada vaatte 
bulunmak çok kolay; ancak yerine getiren pek 
yok. Ayrıca bildiğim kadarıyla Wicked 3D'nin 
bir ithalâtçısı yok ve bulmak çok güç. 

Tabii işin bir diğer yanı da kartların sü- 
rekli ucuzlaması. Şimdi heyecanla Best Data 
Arcade'in (bu sayımızda inceledik) ülkemize 
gelmesini bekliyoruz. Çünkü neredeyse $100 
daha ucuz ve bu karttan iki tane alıp SL) mo- 
dunda bağlamak yani Voodao?2'yi ikiye katla- 
mak (bu sizi aldatmasın tam iki kat performans 
anlamına gelmiyor) artık bir servete mal olmu- 
yor. Tabii kaderimiz DEM ithalatçılarının elinde. 

Daha iyileri mi çıkacak ? Elbette NVIDIA 
Riva-128 TNT'nin Voodoo2'den iyi olacağını 
söylüyor (ama söylüyor!). Şimdilik bu konuda 
bir yorum yapmıyorum; bunun doğruluğunu ge- 
lecek sayıda Diamond Viper 550'yi testten ge- 
çirdiğimizde göreceğiz. Eğer NVIDIA iddiaların- 
da haklıysa 3D hızlandırıcı piyasası alt üst ola- 


bilir. Çünkü herkes 3Dfx'in tekelinden sıkıldı ve 


beyaz atlı prensini bekliyor. 


Sözlük, her ay Donanımda görünen kimi 
okuyucular için yeni veya karmaşık 
olabilecek terimleri açıklıyor. 


Dolby Pro Logic 

Doby Laboratories tarafından yaratılan, kod- 
lanmış bilgileri sol-ön, orta, sağ-ön ve arka 
(etrafı saran) hoparlörlere ayırarak gerçek 
çevrede olunduğu hissini taklit eden, beş. 
hoparlörlü bir su d sistemi. Dolby Pro 
Logic, zaman ve , sesin gerçek çevrede 
algılandığı gibi dinleyenin kulağına ulaşma- 
sıiçin geciktirerek çalışıyor. 


İl. form'a çevrilmiş, ses ve video gibi, 
analog verileri im metodunu ifade 
eden, Digital Signal Processing'in Kısalt- 


sound processing anlamına geli 
rin içindeki matemetiksel işlemleri yerine 


tipidir. Çoğu DSP programlana- 

bunun anlamı ses, resim ve videoyu da 

içeren farklı veri tiplerinin yönetiminde kul- 
lanılabilinir. 


RAMDAC 
Random Access Memory Digital-to-Ana- 
log Converter'ın kısaltması, ekran kartların- 
da bulunan bir çip. RAMDAC'ın rolü 
olarak kodlanmış görüntüleri, monitörde 
gösterilebilir analog sinyallere çevirmek. 
Bir RAMDAC gerçekte dört bileşenden olu- 
» görüntünün renk tablosunu saklamak 

in SRAM hafıza ve üç tane dijitalden ana- 
loğa çevrimci (DAC'lar), monitörün kırmızı, 
yeşil ve mavi elektron tabancalarının her bi- 
ri için bir tane. 


RMS 
Root Mean Sguare'in kısaltması. Bu bir 

ör setinin kabul edilebilir distortion 
düzeyi ile sürekli olarak üretebileceği orta- 
lama güç değeri. RMS yeni bir hoperlör seti 
alırken güç çıkışı anlamında için bakmanız 
gereken şey. 


PMPO 
Peak Music Power Ouiput'un kısaltması, 
bu'bir hoperlör seti 


ba katılmadan ölçi Pek çok firma ho- 
lerini daha güçlü göstermek için, en- 
standardı RMS değeri yerine PMPO 
kullanır ama bu değet inde 


Sanırım mideni biraz daha bulandırdım. 
Öyleyse biraz toparlayalım. Evet Diamond 
Monster 3D Il çok iyi bir kart ve şu an Türkiye 
koşullarında en güçlüsü. Ancak piyasa şuara 
çok hareketli ve fiyatlar hızla düşüyor. Eğer sen 
de bu konuda dikkatli olmak istiyorsan ve son- 
radan pişman olmaktan korkuyorsan biraz 
daha sabret, Bunun hiçbir zararı olmaz, en kötü 
ihtimalle aynı kartı daha ucuza alırsın. Ama 
yeter kartımı istiyorum noktasındaysan | Mb 
ter 3D Il iyi bir seçim. 
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HYVTdYAZ3O BA HYİINHOS NINNIL e HYVİdVA19 TA HVİINHOS YJNMIL 


HYTdVA19 JA HYİINHOS YINAMIL 


UZATMA DAKİKALARI 
ADD ON'LAR e SENARYO DİSKLERİ » UPGRADE'LER e BUG PATCH'LERİ 


ok yok, bu 
böyle olmaz. 
Bundan sonra 
yazıları son 
ana bırakmak 
yok (drilong)). 
Her ay çok 
çalışarak tam 
zamanında 
teslim edicem 
(dronk)). Böy- 
le saçma sa- 
pan geyikler 
de olmayacak, 
okuyucularımı 
bilgilendir- 
mek için çaba 
harcayacağım 
(kütenk! ÇO- 
OTT). O ka- 
fi dar mı kötü 
: yaa? Yalan makinesi bile mi 
dayanamadı? Neyse buluruz 
: bir yolunu... 
; Efendim, öncelikle belir- 
: teyim. Sanırım Uzatma Daki- 
: Kaları'nı devralmış bulunuyo- 
rum. Bundan sonra aylık saç- 
i malık dozunuzu benden ala- 
; caksınız. Bilenler bilir, saçma- 
: lik dendi müiüili.....her neyse. 
: Yani bu işi rahat rahat kıvıra- 
: cam hiç şüpheniz olmasın. O 
: kadar iyi kıvırıcam ki ileride 
: dergiyi falan bırakıp kariyeri- 
: me oryantal olarak devam et- 
: meyi düşünebilirim (Sulukule 
£ uygundur di mi? Uygundur 
# uygundur). 
5 Tabii ki "kes geyiği de 
; add-on falan anlat" diyecek 
muhtelif denyolar da olacak- 
tır, onlar hemen bunu okuma- 
# yı bırakıp yan sayfadaki kutu- 
: yageçebilirler, Ama eğer 
: RPG'lerden, RTSlerden, 
 ABC'lerden, OMO'lardan 
: (böt! reklam yok) (peki abi, 


larına birkaç çift lafım olucak 


: kadar dosyayı yükleyene ka- 


Uss)) falan biraz kafanızı kal- 
dırmak istiyor, "ben patch fa- 
lan istemiyorum, yalnızca ko- 
nuşacak birini istiyorum, kim- 
se beni anlamıyor, hayat bom- 
boşk" falan bunalımları içinde 


: yuvarlanıyorsanız o zaman 
: okumaya devam edin. Biraz 


kafanız dağılabilir (kalaşnikof- 


: la tabii nihohahoahoaaaaa!) 


Herşey bir yana, yeni 


© patch açıklamalarını o meşhur 
; kutuda bulacaksınız, iyi hoş 


ama benim o patch bozuntu- 


(saydım 23 çiftmiş). Eskiden 


* Doom ya da işte Doom 2 
* patchleri falan çekip yükler- 
© ken hatırlıyorum da onlar ga- 


yet küçüktü, böyle 300K-500K 
falandı. Şimdikiler işi çok 
abarttılar, Diablo v1.07 patch'i 


Cüneyt Halu 


tam 1.5M, bazıları 2-3MB fa- 
lan oluyor. Kardeşim yuh de- 
nen birşey var yani. O eşşek 


dar gider aynı oyundan bir 
tane daha alır, çift CD-ROM 
sürücüyle çalıştırırım, daha 
hızlı olur (ne demekse bu da). 
Patch'ler 
bazı durumlar 
dışında aslında 
o kadar da ge- | 
rekli değil. Oy- 
nanışı çok etki- | 
leyen bozuk- 
lukları gider- 
mek tabii ki 
yararlı, ama 
ruhumun bile 
duymadığı üç 
beş tane bug'ı 
düzeltmek için 
oyunun dizini- 
ni 1MB şişiren 
o dosyacıklara 
bazen dayana- 
mıyorum (sile- 
sim geliyor, 
daral geliyor, 


© v1.07'yi çıktıktan bir 


> Acıma dolu çığlıkları- 


i cik yaşında Diablo'ya 
* vermiş ruhunu şeyta- 
i serinede gidiyor, ke- 


; sin satanis bu viy vi- 
uy!" Söz veriyorum 


> ten). Evet, bunu da geçtik. 


timsah gidiyor). Ama 
itiraf ediyorum, Diablo 


gün sonra indirmiştim. 


nızı duyar gibiyim: 
"vah yavrnım, gence- 


gaptırmış gendini, 
na, zaten Slayer kon- 


Ea 


geçecek, artık zaten 
oynayamıyorum, mo- 


: nitörüm elvermiyor. Amaaan, 
baymaya da başlamıştı zaten 


(aylar oldu, artık baymalı za- 


Haa bir de Dune 2000 hevesi- 


: mi kursağımda koduğu için 


Li EEE) J b g8 İ 
Doom'u en son v. 1.9'da bırakmıştım. O zaman- 


kez daha içtenlikle (aman da 
hanimiş ÇAAATT)) sarılıyor 
ve arkadan fişini çekiveriyo- 
rum! Çok zevkli gelmişti ama 
ancak bir hafta falan oynaya- 
bildim. Şimdilik bilgisayarım 
sadece daktilo görevi görü- 
yor. Neyse yakında yeşil saha- 
lara (o eskidendi ya, artık mo- 
nitörler renkli) dönücem, 
Size küçücük bir öneri: 

son versiyon manyağı" olma- 
yın. Yani gerçekten patch üs- 
tüne patch yükleyerek hard 
diskinizi gereksiz dolduruyor- 
sunuz ve elinize çok da fazla 
bir şey geçmiyor. Tabii hala 
benim gibi P133, 540 MB 
harddiskle sürünmüyor da 3- 
4GB'lık canavarlarla gönül eğ- 
lendiriyorsanız o başka, Ama 
bir süre sonra ipin ucu kaça- 
biliyor. 

LucasArts'ın artık kabak 
tadı vermeye başlayan Star 
Wars serisi için piyasaya sür- 
düğü bir paketi anlatmak isti- 
yorum biraz. X-Wing vs. TE 
Fighter: Flight School adlı bu 
pakette 14 yeni görev ve 9 
uzay gemisi bulunuyor. En 
önemli özellik olarak Direct 
3D desteğini gö m, ayrıca 
bazı dokular geliştirilmiş ve ek 
ışıklandırma efektleri konmuş. 
Kötü yanları ise Xv7” nin tam 
sürümüyle uyumsuzluk ve dis- 
ki multi-player için kopyalama 
imkanı olmaması. Aslına ba- 
karsanız bir demodan fazlası- 
nı pek sunmuyor. Değişiklikle- 
ri yan sayfada görebilirsiniz. 

Sırası gelmişken şunu da 
konuşalım: şimdi ben bunları 
yazarken iyi hoş patch'ler, 
add-on'lar falan gırla gidiyor. 
Ama ben bunların Türkçe'leri- 
ni kullanma taraftarıyım 
(GS'nin bile taraftarı değilim, 
ama bunun taraftarıyım). 
Çünkü hiç sırıtmayan gayet 
güzel laflar var bunların yeri- 
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? ne: patch'e "yama" ve add- 

 on'ada "eklenti" deniyor ve 
bence kulağı hiç tırmalamıyor. 
Zaten birçok sözcüğün dili- 
mizde kullanılmaya başlanma- 
sı böyle oldu. Zamanla, kulla- 
na kullana alışıldı. Mesela 3D 
shooter için geçen sayıda dö- 
nen geyiği okuduysanız "üç 
boyutlu vurucu" gerçekten iğ- 
renç, daha iyisi bulunana ka- 
dar 3D shooter kullanılmalı 

* bence. Ama "yama" ve "eklen- 

? ti" oturmuş sözcükler ve an- 

* lam kaybı yok. Burada size de 

: çokiş düşüyor, benim neleri 

: kullanmamı istediğinizi, dergi- 

: de genel olarak dil konusunda 

: düşüncelerinizi (en önemlisi 

: kendi özgün fikirlerinizi) ke- 
sinlikle bize yazın. Adresi bili- 

* yorsunuz: Barış Manço Moda 
(pşşşt ne güzel gidiyordu, cı- 
vıtmaa!) Tamam tamam, dedi- 
ğim gibi her konuda ama her 
konuda bize yazmaya devam 
edin. Adresi biliyosu...(küt! 
peki abi tıs...) 

Derginin dili konusu 

gerçekten çok önemli, okur- 

: ken dan dun duvara tosladığı- 

: mz bir dergi istemezsiniz her- 

: halde. Biz burada gerçekten 


(gerçekten!) çok ince eleyip 
sık dokuyoruz ve inanıyoruz 
ki her ay dergi daha bir otura- 
cak, kendisini bulacak. Sizin 
de bu konuda eleştiri ve öne- 
rilerinize her zaman açığız. 

(Yaa bu salağın konusu 
patch'ler falan diil mi? Neler 
saçmalıyo? 

-Ben de anlamadım. Bi- 


: raz daha bekleyelim, düzel- 
; mezse gireriz herife...) 


Eveet bu kadar ciddiyet 


yeter, çok da ciddiydik ya 


Hamiyet getir kızım ordan 
rahiyi! Hah, dök bakiim şimdi 
üstümüze başımıza. Oldu işte 

sulandık cıvıdık, devam edebi- 


> Jiriz yola.. Ne diyorduk? Haa 


evet, şimdi abi geçen gün yol- 


; da gidiyorum bi bakt...DONK! : 
Allah sayfa bitmiş yaaa! Neyse 


gelecek sefere kaldı o zaman 


: geyikler, şimdilik karacalarla 
: idare ediceksiniz. Gelecek ay 
: görüşürüz. 


(-Dur bakalım iyi topar- 


£ ladı, hadi bu seferlik af- 
; fedelim. 


-Peki abi.) 


BUG PATCM'LERİ" 


Battlezone v. 1.31 
(Activision): Oyundan çıkınca 
Windows GD'sesi köklenmiyor. 
Artık bir 3Dfx Kartı kullanıldığın- 
da görev yüklenirken ekran karar 
m 640x480'den yüksek çözü- 
il zaman çıkışta 
artık k kaydediliyor Active Mo- 
vie'nin bazı versiyonlarını kulla- 
nan makinelerde çalıştırıldığında 
oyun artık kilitlenmiyor. Daha bir- 
çok yenilik var, EZPATI31.ZIP 


Jane's F-15 v. 1.12F 
(Jane's Combat 
Simulations): Bazı makinelerde 
radarda utuk çizgisi hakkında 
beklenmeyen bölge yüksekliği 
risi gelince ortaya çıkan çökme- 
ler giderilmiş. Daha birçok düzelt 


me var, bunların tam listesini .ZiP | 


dosyasındaki PATCH.TXT dosya: 
sında bulabilirsiniz. FLAVTİZEZIP 


Might and Magic Vi v. 1.1 
(3DO) Bazı Oyrix sistemlerde, 
yardımcı Gyrix programlarını 
(686. p.exe ya da cpuiden.exe gi- 
bi) çalıştırmak artık gerekmiyor. 
Oyuncuların görevleri ne yollar: 
dan tamamlarlıklarını etkileyen 


bazı sorunlar da giderilmiş. Daha 


birçok değişiklik var. Kaydetmiş 
olduğunuz oyunları güncelledik; 


ten sonra da tam uyumlulukla kul: | 


fanahiliyorsunuz. MM5V/.ZIP 


© Panzer Commander v. 1.1. 
£ (SSD: Bir ton düzeltme ve ekleme 
© var; bunlara düzgün biçimde yal. 


bulabilme, otomatik pilot kullana: 


bilme, fren yapabilme ve daha bir- Şi 


çok özellik de dahil, PZCVI LEXE 


© Pax Imperia: Eminent 


Domain v. 1.071 (TAO) Dü- 
şey hizalanıma emrinin yerine ge” 


| fitilmemesi hatası düzeltilmiş, Bir. 


dövüşçü üssüne, kendiliklerinden 
saldırıyı durdurmasını artık hata 
siz olarak emredebiliyorsunuz, 
Multiplayer kaydetme özelliği 


eklenmiş. Kömüt satırına sesleri | 


Kapamanızı sağlayan nosound 
düğmesi eklenmiş (Windows. 


altında daha sağlam). Bazı maki» 
» neleri çökerten mode tanıma 


ködü ayarlanmış. 


 PAXIMPERİA UPDATEEXE 


Pharoh's Ascent Update Ş 


© (Ambertec): DireciX ve bazi ses 
kartları arasındakı uyumsuzluklar 
gideriliyor ve ipuçları artık dal 


hizli veriliyor. Ek bilgiler ve ki U-. 
Tum ayrıntıları için README.TXT 
dosyasına bir göz atin. PAVP: 
DATEZİP ç 


*BU PATCH'LERİN HEPSİNİ CD'DE BULABİLİRSİNİZ! 


Önce “ Sonra 


geliştirilmiş X-Wing grafikleri ile eskileri arasındaki 
eriyor. Yeni paket eski oyunları bir güzel silip parlatıp 
irmüş, ama Direct3D hızlandırması ve yeni dokular 
görmeye değer. 


Toropls Ni 
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MULTI-PLAY 
NETWORK © MODEM © TEKETEK © ONLINE OYUNLAR 


Westıuood ilk raundu Kaybetti. 


epinize merha- 
balar. Bakalım 
geçen ay yazı- 
mızı nerede bı- 
rakmışız. Evet 
illede multi- 
player demişiz 
ve sonra ta- 
mam ama S0- 
runlar var di- 
yerek noktala- 
mışız. Peki ne- 
dir multiplayer 
oynamanın 20- 
lukları, neden 
bu kadar eğ- 
lenceli bir işe 
ha deyince gi- 
rişemiyoruz? 
Nasıl mul- 
" tiplayer oyna- 
nabilir? İki üç kişi aynı bilgisa- 
yarın başına geçer ve bölün- 
müş ekranlarda yada sırayla 
(hotseat denebilir) oynarlar, 
yada iki yada daha fazla bilgi- 
sayar null modem kablolarla 
bağlanır veya modem üzerin- 


lanabilirsiniz, yerel bir net- 


bancı şeyleri saymıyorum. 


Şimdi ilk olarak şunu söy- | 


liyeyim ki aynı bilgisayar ba- 

şında birkaç kişinin oynaması 
hernekadar multi-player tanı- 
mına dahil olsada, benim gö- 


zümde tam anlamıyla aynı şey | 


değil çünkü karşılıklı oynadığı- 
nız kişilerin her hamlesini gör- 
nekte ve kendinizi ona göre 
ayarlamaktasınız o zaman ne- 
rede kaldı oyun heyecanı. Null 
modemle bağlanmak iyi bir yol 
ama size kaç farklı rakip sunar. 
Ya modem? Geçen herdakikay- 
la geometrik olarak artan tele- 
fon faturasını göz ardı ederse- 
niz fena değil. En iyisi ne bili- 
yormusunuz? İnternet. 
“Telefon faturalarından 
bahsederken diye diye bunu 
mu dedin?" diyeceksiniz doğ- 
rudur. Türkiyede intemetin 
maliyeti aylık ortalama 30$ artı 
telefon parası, ve bizim stan- 
dartlarımız bunun ne yazık ki 
çok altında. Bunun yanı sıra en 
iddialı internet sağlayıcılarımız 
bile bana kalırsa yeterli hizmet 
vermekten uzaklar. Ancak ne 
olursa olsun multü-play'in doğ- 
ru adresi kesinlikle İnternet. 
Zaten yeni oyunların pek ço- 
ğunda multi-player özellikleri 
internet üzerinden oynamaya 
göre tasarlanıyor ve pek çok 
oyun tasarım şirketi çıkarttıkla- 
rı oyunun multi-player oynana- 


den telefor hatları yoluyla bağ- | 


work'e girmek vs gibi bize ya- | 


: bileceği serverlar açmakta bu- 
nu sağlayamayan oyunlar ge- 
rekli popülerliği sağlayamama 
ve dolayısıyla az satma tehlike- 

© siyle karşı karşıya.(artık yeter- 
siz internet desteği veren 


; oyunlara burun kıvrılıyor, in- 


celemeler sayfamıza bir göz 
atın bakalım, multi-player des- 
teği iyi olmayan oyunlar kaç 
puan alabilmiş.) Ancak bunun 


© Şirketlerin bir seçimi veya da- 


yatması olarak görmemek la- 


: zım zira şirketler bu yöne 
* oyunseverlerin isteği doğrultu- 
* sunda girdiler. 


Bu noklada internet üze- 
: rinden oyun oynama lüksüne 
: kavuşamayanlar için bekle- 
mekten başka bir yol görün- 
müyor gibi; zira servis sağlayı- 
cılar fiyat düşürecek gibi örün- 


tınalar yaratırken Westwood 
Command & Conguer serisin- 
den çıkarttığı Red Alert le ilgi- 
nin ve satışların çoğunu çalıp 
War Craft'ı gölgeledi. Sıra Bliz- 
zard'daydı ve herkes Orclar ve 
Insanlar arası savaştan pek ye- 


ni bir şey ummazken, Star Craft : 


özgün ve taptaze tarzıyla yerle- 
ri yerinden oynatıp, muhteşem 
bir başarı elde etti. Westwood 
buna karşılık olarak bir efsane- 
yi diriltmeye kalkıştı ama Du- 
ne'a hayat verme çabası boş 
çıktı. Herkes yeni birşeyler 
beklerken Red Alert motoruna, 
ancak önemsiz birkaç yenilikle 
oturtulmuş, oynanış olarak Red 


; Alerf'ten bile geri bir oyun 


doğdu sonuçta. Cafcaflı ama 
kısa ara sahneleri dışında, ger- 
çek anlamda grafik olanakların 


Mustafa Gökalp Balkaya 


İ 


müyorlar, Sadece 0800'lü hat- 
: ların fiyatlarının düşeceği söy- 
; leniyor ama son durum nedir 
bilemiyorum. 
Bunca laf kalabalığından 
sonra asıl işimize bir adım ata- 
lım: oyunlar. 


DUNE 2000 


Westwood'un uzunca süreden 
beri beklenen ve adından söz 


: ettirmeyi başaran oyunu DU- 


NE 2000 bir süre önce elime 


* geçti. Frank Herbert'in efsane- 


> vi bilim kurgu kitabı Dune'a 
dayanan ilk oyun Cyro tarafın- 
dan üretilen bir macera oyu- 
nuydu bu oyunun çıkışından 
iki yıl sonra 1993'de Westwo- 
od, Dune II'yi çıkarttı. Bu oyun 
ilki gibi bir macera oyunu de- 
ğildi, aslında daha önceleri bi- 
linen bir tür de değildi. West- 
wood Dune 11 ile yepyeni bir 
tür tanıttı PC oyuncusuna: ger- 
çek zaman strateji. Dune, kita- 
bından filmine ve oyununa ef- 
sanelerin ve ilklerin adı oldu. 

Blizzard'ın War Craft'ı fır- 
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Dune efsanesi 
yeniden 

doğdu ama 

bu seferki 
önceki gibi 
devrim yaratan 
bir oyun 

değil, baştan 


savma bir iş. 


hakkını veremiyor Dune 2000. 
: Yapılar fena olmamakla birlikte 
© askeri üniteler 16bit ile yapılan 
: en kötü örneklerden biri bana 


kalırsa. Öyleki hareket halinde- 


: ki araçlar kimi yönlerden bakı- 
; lınca tanınmaz halde. Ayrıca si- ; 


lahlar hala araç üzerinde tuttu- 
rTulmuş kibritlere benziyor. Bu- 
nun yanında en büyük eksiklik 


; silahların dengesiz ve hatta ne 


işe yaradıklarının belirsiz olma- 


: sı.Yani askeri birimler adı stra- 

* teji oyunu olan bu oyunda hiç- | 
: bir gerçek strateji yaratılmasını : 
: sağlayamıyor. Star Craft'taki a 


"Battle cruiser" ya da "Ghost 
unit" lerle aşık atacak kalitede 


? hiçbir birim yok. Hiçbir gerçek 
: hava birimi bulunmuyor. Dola- 
* yısıyla açıkça görülen şu ki 
 Westwood Blizzard karşısında 
> ilk raundu kaybetmiş. 


Oyunu yeterince kötüle- 


* yip, bizi bunca bekletip sonun- 
> da hayal kırıklığına uğrattığı 

: için hıncımızı aldıktan sonra 

: oyunun tek iyi yönüne yani 


multi-player ve bedava Internet | 


* server'ina geçelim. Westwood 


Comand & Conguer serisinden 


: çıkardığı oyunlarda yaptığı gibi i 


Dune 2000'e de ücretsiz bir ser- ; 


i ver erişimi sağlamış. İnternet 


üzerinden oyunu oynamak için 


* Westwood'ca tanınan bir tak- 
* ma adınız ve bir şifreniz olmalı. 
« Bunu almanın en kolay yolu 


oyunun menülerinde Multipla- 
yer seçeneğinin altındaki Inter- ; 
net'i seçip oyunun sizi Westwo- 


: od'a bağlayıp kayıt işlemlerini 


yaptırmasını sağlamak. Burada 
e-mail adresine bedava e-mail 


* sağlayıcılarından alınmış adres- : 
: leri girmeyin kabul edilmeye- — 
£ cektir. Tüm formu doldurunca 

: seçtiğiniz takma ad şifrenizle 

: birlikte adresinize iletilecek. 


Aynı yolu izleyip internet oyu- 


* nuna girebilirsiniz. İlk seferde 
: şifreyi girin daha sonra şifre 


bilgisayarınızca hatırlanacak. 
Dune 2000 internette fazla 


£ rağbet görmemiş. Command & 


Conguer serverı dolup taşar- 


: ken Dune'da en çok 10-20 kişi 
bulunuyor. Ancak Westwood, 

© ilgiyi hem C&C serisi hemde 

: Dune için oluşturduğu turnuva 
: sistemiyle ayakta tutmaya çalı- 
: şıyor ve büyük oranda başar- 

£ miş. 


Sonuç olarak Dune 2000 


© için şu söylenebilir: daha iyi bir 
: işiniz yoksa oynayın ama yal- 
: nızca multi-player modunda. 


elam! Zorlu 

geçen bir 

ayın sonunda 
tekrar karşı- 
nızdayım. 

İkinci sayı ge- 

ne uykusuz- 

luk, sefalet, 
vahşet (Bu 
yazıyı termo- 
dinamik der- 
simde yazar- 
ken cehen- 
nem zebanisi- 
ni andıran 
hocamın beni 
yakalaması) 
gibi zorluklar- 
la tekrar kar- 
şınızda! Göz- 

? ler uykusuz- 

: luktan ve monitöre bakmaktan 
pörtledi ama kalplerde yeni 
sayının heyecanı va ze bu 
sayıda yeni havadislerden 

bahsedeceğim. PC Gamer'in 
bu sayısı 3D shooter bakımın- 
dan oldukça verimli bir sayı 

* çünkü bu ay dergiyle beraber 


£ SİN adlı oyunun demo CD'sini | 


: bulacaksınız. 
i CD kapağına baktığınız- 


: da SiN'in güzel resim çalışma- | 


* sıyla oyun hakkında belirli fi- 

kirler kafanızda canlanabilir. 

> Aectivision'nun çıkardığı oyun- 
da zengin ama mutsuz bir 
yosmanın dünyayı ele geçir- 
mek için başınıza sardığı ge- 

£ nelik askerlerle uğraşıyorsu- 
nuz. Bu-zibidilerin kafasını 

uçurmak için cehennemden it- 

: hal edilmiş dehşet verici silah- 

ları kullanıyorsunuz. SiN'in de- 

: mo versiyonu iki tane single- 
player harita içeriyor. Bu sayı- 

: dailk ele alınacak olan Alien 
Vs. Predator ilginizi çekebile- 

: cek diğer bir oyun. Evet H.R. 

: Giger usta muhteşem sanatıyla 
tekrar karşımızda. Alien serisi- 

* ni herhalde sinemalarda ve te- 
levizyonda görmeyenimiz yok- 

i tur. Alien şimdi karşımıza bir 

: oyunla çıkıyor, hemde onu 
kontrol edebilmenize olanak 
verecek bir oyunda. Gerçi bu 
oyunda Predator'de var ama 
bir Giger fanatiği olarak Alien 
benim için daha çok önem kâ- 
zanıyor. Bazıları için bir yaratı- 

# ği hemde Alien veya Predator 
gibi yaratıkları kontrol etmek 
pek ilgi çekici birşey olmayabi- 
lir. 


İ Ama bence Alien'ı yönet- 
: mek gayet ilginç ve zevkli ola- 
cak. Ateşli silahlara sahip sefil 
insan adı verilen bir ırk , uzak- 


: lopment oyunu çok kaliteli ya- 


: ger amcanın çalışmalarını içe- 


Kaan Polatoğlu 


* şıyayız. Hatırlarsanız Giger 


: larla karşımıza çıkıyor. Eğer 
bugüne kadar bu adamla ilgili 


: rınızı açın ve bir şekilde şu ki- 


3D ACTION * MODLAR * DEATHMATCH * KLANLAR * TRENDLER 


Haberler iyi 


lardan sizin mekanınıza gele- 


: rek sizi rahatsız ediyorlar ve 


birkaç tanesinin beyninin tadı- 
na baktıkları için Alien'lara sal- 
dırıp onların yavrularını (yu- 
murtalarını) ve kendilerini im- 
ha ediyorlar. Sizde bir Alien 


> olarak bütün bunların gereğini 
: yerine getirme şansına erişebi- 
> leceksiniz (bu işte bir terslik 

* var). İnsanların yerlerini tesbit 
* edip onların tepelerine inip su- 
: lu beyinlerinin tadına bakıp 
* onların içine tohumlarınızı bı- 


rakabileceksiniz. Daha şimdi- 


* den konusuyla yeterince gaza 


geliniyor, umarım oyunu ürete- 
cek firma olan Rebellion Deve- 


par. Bunu 1999'da göreceğiz. 
Bu arada şaka maka ama Gi- 


ren ikinci oyunuyla karşı kar- 


PC oyunları çağımızdaki ka- 


: dar gelişmeden önce Darkse- 

: edadlı adventure oyunuyla 
karşımıza çıkmıştı. H.R. Giger 

* endüstüri tasarımcısı bir abi- 


miz karşımıza çok farklı muh- 
teşem resimleriyle, yardımda 
bulunduğu filmlerle ve oyun- 


bir şey görmediyseniz kulakla- 


tap ve filmleri bulmaya çalışa- 
rak kendinize bir iyilik yapın: 
Alienl, 11, MI, Species kitap ola- 
rak A rHs, www.hrgiger.com, 
Necromicon, Species. 

Eğer Internet evreninden 
faydalanabiliyorsanız Giger'le 
ilgili birçok yer var bunlara 


: bir göz atabilirsiniz. Herneyse 


oyun ve Giger'le ilgili bilgileri 
bu sayıda okuyabilirsiniz. Bu- 


£ nun dışında bu sayıda Tom 


Clancy's Rainbow Six adlı oyu- 
nu incelemeler bölümünde 
bulabilirsiniz. Tom Clancy's 


* tarzı oyunları yere atıp üstünde 
: sıçramak yerine sizin için ha- 

“ zırladığım aşşağıdaki listeyi 

* okuyun ve gereklileri yapın! 


Rainbow Six kontra terör örgü- 
tünü yönettiğiniz ve hunhar te- 
röristleri operasyonlar planla- 
yarak etkisiz hale getirdiğiniz 


: kapsamlı bir oyun. Önümüzde- 
: ki günlerde bizi bayağı uğraştı- 


racak bir oyun. En son gelen 


haberlere göre aşık olduğum 


Lara, Tomb Raider 11 ile tekrar 


: karşımıza çıkacak. Lara Croft'u 


yaza yeni oyunuyla görebilece- 


* ğiz. Zaman zaman 3D shooter 
* cehennemlerinde başarısızlığı- 
* nız yüzünüzü kızartıyor, multi- 
* play oyunlarda rakiplerinizin 


alay konusu olup insan içine çı- 
kacak durumunuz kalmıyorsa 
elinizdeki bütün 3D shooter 


İnsanların 
yerlerini tesbit 
edip onların 
tepelerine inip 
sulu beyinlerinin 
tadına bakıp 
onların içine 
tohumlarınızı 
bırakabile- 
ceksiniz. 


(Teşekkür etmenize hiç gerek 
yok bu benim görevim!) 

3D Shooter'ların sanal 
alemlerinde cehennem zebani- 
si gibi dolaşıp ortalığı kırıp ge- 
çirmek için yerine getirilmesi 
gereken on ölümcül kural, 


1* Oyunun karanlıkta oynayın; 
böylelikle daha rahat havaya 
girebilirsiniz. 
2* Oyunun müziklerini kapa- 
yıp, müzik setinizin CD ROM 
çalıcısına Prodigy'nin "Fat of 
The Land" albümünü Koyup 
"Diesel Power" şarkısını de- 
vamlı çalması için ayarlayın. 
3* Tabii ki bu arada oyunun 
efektleri de duyulacak şekilde 
olmalı. Unutmayın kafasını 
uçurduğunuz her zibidi sizin 
gücünüze güç katacaktır. 
4* Oyunu oynamadan önce bi- 
rine sataşıp dayak yiyin! ( ...? 
Afiyet olsun ) 
5* Oyunu oynamadan önce 
beslenmenize dikkat edin; pro- 
tein temelli besinlerden (kırmı- 
zı et, tavuk, yumurta gibi) yiye- 
rek agresifliğinizi arttırın. 
6* Oyunu oynayacağınız gü- 
nün öncesinde stresinizi ve ag- ? 
resifliğinizi atıp sakinleşmemek : 
için futbol maçlarına gitmeyi: 
7“ Alkol ve Sigara gibi sinirleri 
gevşetici maddeleri kullanma- 
yın; bunun yerine enerji veren 
ve uykunuzu kaçıracak kahve, 
ve enerji içeceklerini kullanın. 
8* Save almadan oynayın ve 
kendi kendinize o adi heriflerin 
kafasını koparacağınızı telkin 
edin. 
9* Oyunu oynarken ayağınıza 
terlik giyin, yoksa üşülüp çırçır 
olursunuz ve devamlı tuvalete 
gitmek zorunda kalırsınız. 
10* Evinize yeterli miktarda 
Joystick, klavye, monitör gibi 
malzemelerden depo edin bili- 
yorsunuz ki bu malzemeler her 
an kırılıp sizi yarı yolda biraka- 
bilir! ; 
Evet yararlı bilgileride ve- ? 
rip sizi zor durumlardan kur- 
tardıktan sonra gelecek aya 
kadar sanal ortamlardan eksik 
kalmamanız dileğiyle sözlerimi 
noktalıyorum. 
Görüşmek Üzere! 


(Uykuyu yenmemi ve gözleri- 
min içtenlikle pörtlemesini 
sağlayan The Coca Cola Com- 
pany, Nescafe, Borkum Riff 
Tobacco Company'e teşekkür- 
lerimi sunarım) 
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BAŞKA DÜNYALAR 
ADVENTURE VE RPG » HABERLER » TAVSİYELER 


Alien geri döndü! 


ekrar merha- 
ba! Her ne ka- 
dar ağirlıklı 
olarak adven- 
ture ve RPG 
oynasam da bu 
sayıda biraz 
3D shooter'lar- 
dan bahsetmek 
istiyorum. 
Piyasadaki ad- 
venture dur- 
gunluğuna 
rağmen (en 
son sadece 
Redjack çıktı) 
şöyle bir elinizi 
atsanız 3D 
shooter'dan 
geçilmiyor. 
Bence bu tür 
oyunlar, gayet zevkli (özellikle 
de deathmatch'ler), bir o ka- 
dar da amaçsız. Kan gövdeyi 
gölürüyor; ama insan zekasını 
veya karakterini geliştirme an- 


mıyor. Birtakım refleksleri ge- 


sanı daha çok belirli bir sabit 


noktaya yönlendirdiğine inanı- | 


yorum. 
Bütün bu söylediklerim- 
den sonra birazdan bahsede- 


ceğim oyunla ilgili düşünceleri- | 


me çok şaşıracaksınız. Ama 
eğer benim gibi bir "Giger" ve 
tabii ki "Alien" hayranıysanız, 
1999 başlarında çıkacak olan 
Alien Vs. Predator hakkındaki 


£ liolan yaratığın ortaya çıkma 

zamanı gelip çattı. 
Bir yandan üretici firma 

Fox Interactive'in Giger'den 
telif hakkını alıp almadığını 
merak etsem de (zira Alien se- 
risinin sön iki filminde izin 
alınmamıştı) diğer yandan AJi- 

# emın 6 karanlık ve gizemli kim- 

: Jliğine bürünüp hayvansı içgü- 

© dülerle üremek için öldürmek 
istiyorum. Oyunda ayrıca bir 
Marine veya bir Predator (şu 
özgün silahları olan kelle avcı- 
sı) olarak da ortalığı cehenne- 
me çevirebiliyorsunuz. 

Silahlara gelince... Alien” 

an omurganızı ortadan yaracak 
öldürücü kuyruğu ve pençeleri 
hariç hem sizi hem de etrafınızı 
eritecek olan asit tükürebilme 
özelliği var (ne yersen ye asit 
yapar ağzında). Ayrıca oyunda 

; Alien çok hızlı hareket ederek 
her türlü yüzeyde gezinebiliyor. 
Kelle avcısı Predator ise görün- 


lamında herhangi bir adım atıl- | 


liştirmesinin dışında, aksine in- E 


: zindanlara ulşabildiğini dü; 
 nüyorum (en azından benimki- 


mez olup kurbanlarını (yani si- 
Zi), yaydıkları ısıyı takip ederek 
değişik silahlarıyla avlıyor. Ta- 
bii vuruluncada siz de onu et- 
rafa saçtığı fosforlu kanından 
bularak avlıyabiliyorsunuz. Son 
olarak eğer bir Marine olursa- 
nız muhtelif konvansiyonel si- 


i lahlarınızı kuşanıp ortalığı Ali- 


en M'deki gibi kan veya asit gö- 
lüne çevirebiliyorsunuz. Sanı- 
rım serinin hayranları bir defa 


” olsa bile Vasguez rolüne bürü- 


nerek ağır makinelisiyle mer- 


© mileri bitene kadar etrafa aleş 


açıp çevreyi cehenneme çevir- 


: mekister. 


Umarım oyun anlatıldığı 
kadar etkili olur. Yoksa Giger 
hayranları (ben de dahil olmak 
üzere) oldukça hayal kırıklığına 
uğrayacaklardır. Hazır konu 


Güven Çatak 


açılmışken biraz da Giger'den 
bahsetmek istiyorum. Asıl adı 
Hans Ruedi Giger olan bu İs- 


viçre'li endüstri tasarımcısı son 


yüzyılın Dali'den sonra en bü- 


* yük gerçeküstü sanatçısı olup 


hala kendi ülkesinde yaşamak- 


* tadır. Giger ile ilk olarak kendi- 
: sine Oscar ödülü kazandıran 
© Alien ve Aliens filmleriyle ta- 


nıştım. O zamandan bu yana 


: her türlü kitabını ve eserini ta- 


kip eder oldum. Giger'in ger- 
çekten insanın bilinçaltındaki 


nin). Eğer herhangi bir eserine 
rastlarsanız çağdaşlarından ol- 
dukça farklı olduğunu görecek- 
sinizdir. Umarım kendisi bu di- 
yarlardan gitmeden, İstanbul'a 
da yolu düşer ve eserlerini ya- 

kından görmemizi sağlar. Ben 


: yine de böyle müthiş bir kon- 


septe sahip olan bir oyunun 
nasıl bir RPG olabileceğini dü- 
şünüyorum. Herhalde harika 
olurdu. Salt şiddet yerine iyi 


* kotarılmış bir senaryonun ve 
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birbirinden farklı karakterlerin 
olması hiç de fena olmazdı. Ge- 
lecek sayılarda bu tip RPG hak- 
kında haberler verebiliriz. Ku- 
lağınızda bizde olsun. Şimdi de 
haberler... 


Fallout 2 


Aylardır bekleyip durduğum 
haber nihayet Mmterplay'den 
geldi. Fallout 2 yolda. Birinci- 
siyle geçen yıl neredeyse tüm 
"Yılın en iyi RPG'si" ödüllerini 
toplayan bu oyun bence gelmiş 
geçmiş en iyi nükleer savaş 
sonrası RPG'si. Üstelik oyun 
pek çok yeni skiller, eşyalar ve 
çevrelerle geliyor. Ayrıca bu 
sefer oynama süreniz sınırlı de- 
ğil, keyfinizce dolanıp durabi- 
lirsiniz. Eğer Internet'ten bir 


: göz atarsanız grafiklerin temel- 


de aynı olduğunu ancak me- 
kanların iyi tasarlandığını gö- 


i receksinizdir. Bu sefer size evli- 


lik yolu da gözüküyor ancak 
eşinize bile güvenmemeniz ge- 


: rektiği şimdiden gelen tüyolar- 
: danbiri. 


 Swords and 


Sorcery 


: Virgin yeni atılımlarını FRP 
© alanına da taşıyor gibi. Çıkacak 
i Swords and Sorcery oyunuyla 


gerçektende iddialı. Oyunun 


: hikayesi bir grup serüvencinin 
: etrafında geçiyor. Ancak işler 

: biraz farklı, klasik party sistemi 
: yok. Siz bir karakteri yönetir- 

: ken diğerleri kendi, Al'ları (ya- 
: pay zeka) ile hareket ediyor. 

© Eğer bu yapay zeka yeterince 

: zeki ise Virgin turnayı gözün- 

: den vurmuş olacak. Ayrıca 

> oyunun diğer özellikleri de göz 
: dolduruyor. Karakterin gözün- 


den bakış, kolay oynanabilirlik, 
çarpışmaları turn-based veya 


© real-time olarak seçme şansı 
i bunlardan bir kaçı. 


Baldur's Gate 


© Ve Baldur's Gate, FRP dünyası- 
£ nı hala heyecan içinde bekleti- 
; yor ama "artık piyasaya sürül- 


meye hazır" gibi rivayetler de 
ortalıkta dolaşıyor. Bu oyun 


4İ © için söylenenler açık; harika 


Piyasadaki 
adventure 
durgunluğuna 
rağmen şöyle 
bir elinizi atsanız 
3D Shooter'dan 
geçilmiyor. 
Bence bu tür 
oyunlar, gayet 
zevkli, bir o 
kadar da 
amaçsız. 


grafikler, uzun bir öykü, geniş 


: biroyun dünyası ve multi-pla- 
: yer özelliği. Baldur's Gate'in bu 
: yıla damgasını vuracağı kesin. 


Diablo Il 


Son olarakda belki de çoğunu- 
zu en çok ilgilendirecek oyun 
olan Diablo 1'den bahsedelim. 
Yeni Diablo eskisinin üzerine 


: pek çok yeni şey eklenmiş: le- 
: vellar arası bekleme kalkmış, 


karakter sınıfları artmış, or- 
tamlar daha korkutucu bir at- 
mosfere bürünmüş, açık hava 
bölümleri eklenmiş ve en güzeli : 


: boşalttığınız alanlardan koşa- 
: rak geçebiliyorsunuz. Kısacası 


daha oynanabilir ve hoş gözü- 


: ken bir Diablo geliyor. Ayrıca 
: beraberinde battle.net üzerin- 


den multi-player oynama özel- 
liğini de getiriyor. 


Şimdilik havadisler bu kadar. 
Gelecek sayıda görüşmek 


üzere! z 
PCG 


ihayet Kut- 
sal aylar 
geldi ve 
uzun Süre- 
dir bekle- 
nen oyunlar 
birbir çıkı- 
yor. Keyfi- 
nize diye- 
cek yok an- 
cak biz bu 
güzel son- 
bahar ak- 
şamlarını 
tanklar, 
uzay gemi- 
leri ve de- 
niz piyade- 
leriyle dol- 
durmayı 
planlıyorduk. Ama bir anda 
: dört bir yanımız kılıç şakırtı- 
: larıyla doldu. Bunun sebebi 
; çikan iki yeni oyun : Knights 
: and Merchants ve Ceasar 11. 
: Bu oyunlardan biri orta çağ- 
: da diğeri ise Roma devrinde 
: geçiyor. Üstelik her iki oyun- 
da şehir kurma ve kaynak 
önetimi konusunda diğer 
: strateji oyunlarının çok öte- 
: sinde. İşte Kasım ayında bizi 
: farklı zamanlara ve diyarlara 
- sürükleyen iki oyun 


: Knights and 
Merchants 


: Oyun Settlers'a çok benziyor. 

: Yine her zamanki gibi bir ka- 

: le kurup oraya gerekli olan yi- 
yecek, içecek, silah, taş, zırh 

: vs. malzemeleri sağlayıp bir 

* ordu kurduktan sonra diğer 

düşman krallıklar ile savaşa 
giriyorsunuz. Settlers'dan 

: farklı olarak Interactive Ma- 

: gic şirketi detaya daha fazla 

: önem vermiş. Settlers'daki gi- 

: bi kurduğunuz kasaba belli sı- 

: nırlara bağlı değil. Genişleye- 
bildiğiniz kadar genişleyebili- 
yorsunuz. Ayrıca asker çeşit- 

: leri de çok farklı. Askerler 

* mızraklı, baltalı, süvari, okçu 

: ve kundaklı okçu olmak üzere 
çeşitlere ayrılıyor. Ayrıca 
bunları oluşturmak için sade- 

: ce para toplamanız yeterli de- 
ğil. Mesela bir mızraklı birliği 

£ ele alalım. Her askere bir mız- 

: rak ve bir de deri zırh lazım. 

: Bunun için bir marangozha- 

neye ve oduncu lazım. Or- 

: manda ağacı kesip marango- 

: za götürüyor ve buradan çı- 

: kan işlenmiş tahtalar silah ya- 

: idip orada silaha 

yor. Önce bir do- 


muz çiftliği kurmak gerekiyor 
ve tabii bu domuzları besleyip 
büyütmek için de bir buğday 

: tarlası lazım. Domuz bakıcısı 
büyüyen domuzları kesip de- 

: risini ve etini ayırıyor. Bura- 

: dan alınan et sosisçiye, deri 
de deri plakacısına gönderili- 

: yor. Burada deri işlendikten 
sonra zırhçıya gidip orada 

* zırh haline geliyor. Işte size 

: bir mızraklı asker. 

; Oyunun en detaylı kısmı 

: ise han. Buraya acıkan herkes 

: gelip boş bulduğu yere otu- 

: rup yemek yiyor ve buraya 

yemek sağlamak sizin görevi- 

niz. Ayrıca Settlers'daki gibi 

: bir çiftlik kurmak da yetmi- 

: yor, ayrıca bir tarla da açmak 

: gerekli. 

; Oyun level level ilerliyor 


Deha Akil 


: veilk başta herşeye sahip 

> olamıyorsunuz. Bu durumda 

düşmanlarınız her zaman SİZ- 

: den bir level ileride oluyor. 

: Mesela siz zırh yapamazken 
onlarda zırhlı askerler olabili- 

i yor. 

Bence en eğlenceli kısmı 

* orduların kulelere bağlı kal- 
madan herhangi bir yöne gi- 
debilmeleri. Ordularınızı bir 
yerde toplayıp saldırıya geçe- 
biliyorsunuz. Fakat unutma- 
mak lazım ki askerler de acı- 

> kıyor ve onları beslemek köy- 

> lülerin görevi. Ordu köyden 
uzaklaştıkça yemek götürmek 
de o kadar zorlaşıyor. Savaş 

: sahnelerine çok önem veril- 
miş. Askerler karikatüristik 
kareketler yerine ciddi ciddi 
dövüşüp kendilerini savunu- 

: yorlar. Okçularsa toplu halde 

: düşmanı ok yağmuruna tutu- 

: yorlar. Klasik kuralı unutma- 
mak lazım: O da okçuları 
düşmandan uzak tulmak. 

i Oynaması çok zevkli ve 

: butür oyunları sevenlerin 


İmparator'un verdiğ 
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Kılıçları Kuşanın! 


* uzun süre ekran başından kal- 
: kamayacakları bir oyun. Her 


level'da oyuncuyu ayrı bir 


: mücadele bekliyor. 


Ceasar Ili 


Ceasar 1'den sonra "daha ne 
gibi değişiklikler yapılabilir ki 
bu oyunda?" derken, Sierra 
Ceasar H'ü çıkardı. Açıkçası 
“ne farkı var?" diyerek çok 
fazla ümit bağlamadan aldım 
oyunu. 

Oyunun amacı her za- 
manki gibi Roma devrinde 
İ bir böl- 
gede şehir kurmak. Yine her 


; Ceasar oyununda olduğu gibi 
: şehrin sulama sistemine, asa- 
* yişine, temizliğine ve sağlığı- 


na dikkat etmek gerekiyor. 


Biz bu güzel 
sonbahar 
akşamlarını 
tanklar, uzay 
gemileri ve 
deniz 
piyadeleriyle 
doldurmayı 
planlıyorduk. 
Ama bir anda 
dört bir yanımız 


kılıç şakırtılarıyla 
doldu. 


Ceasar 1I/'teki değişikliklere 
gelince... Oyun grafik açısın- 
dan çok güzel. Gerek binalar, 
gerekse yaşayan ahali çok de- 
taylı yapılmış. Şehir daha ön- 
cekilere göre daha kalabalık. 
Koşuşturan bir sürü insan Var, : 
bu da oyuna bir ruh katmış. z 

Oyunda tanrılara çok 
önem verilmiş. Eğer tanrıları 
mutlu etmezseniz gazaplarına 
uğruyorsunuz. Ayrıca herşey 
için ayrı bir tanrı var. 

Oyuna detaylı bir ticaret 
kısmı eklenmiş. Ticaret yapa- 
bilmek için bir liman kurma- 
nız ve ürettiğiniz malları sat- 
manız gerekiyor. Ancak başı- 
nızda alkolik bir imparator 
var ve en sıkışık anınızda Siz- 
den isteklerde bulunuyor. Bu 
istekler bazen üretmediğiniz 
mallar bile olabiliyor, bunları 
başka limanlardan ithal etme- 
niz gerekiyor. 

Para Ceasar Il'te çok 
önemli. İmparator paranız bi- 
terse bir kereliğine size borç 
veriyor. İkinci seferinde ise 
lejyonlarını yollayıp şehrinizi 
başınıza yıkıyor. Sonrası are- 
nada aslanlarla sizin aranızda. 

Bu arada imparatorluk 
büyümeye devam ediyor ve 
sınırlarda savaşlar oluyor. 
Arada bir savaş kaybedildi- 
ğinde düşmanlar sizin şehri- 
nizin kapılarına dayanıyor. 
Buna karşı sizin de lejyoner 
yetiştirmeniz gerekiyor. Yine 
süvari, piyade ve mızrakçıları- ? 
nız var. Savaş büyük harita i 
yerine hemen şehrin yakının- 
da yapılıyor ve ordunuzun 
stratejisini belirliyebiliyorsu- 
nuz. Ayrıca surlarınızı yapuy- 
sanız kulelerden düşmana 
ateş açma şansınızda var. 

Oyunun en vurucu yanı 
şehir ahalisinin küçük ama 
detaylı animasyonları, Boş 
araziye ilk konut alanını koy- 
duğunuz da arabalarla geli- 
yorlar ve işler yolunda git- 
mezse çuvallarını sürüye sü- 
rTüye gidiyorlar. 

Ceasar 11, diğer ikisine 
göre çok daha canlı yapılmış. 
Eğer SimCity tarzı oyunlari 
seviyorsanız alınabilecek bir 
oyun. 

Bu iki oyun için benim 
oyum Knights and Merc- 
hants'dan yana. Çünkü Ce- 
asar İl'de strateji mimarlığın 
gerisinde kalmış. 
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Tamam fima Nereye Hadar? 


iz hiç başkaları 
tarafından ya- 
ratılmış, her 
santimetrekü- 
pü hesaplan- 
mış ve tasar- 
lanmış yani 
özetle diğerleri 
tarafından uy- 
durulmuş bi 
sanal alemde 
yaşamayı ha- 
yal ettiniz mi? 
Ya da belki so- 
ru daha doğru 
olur diye dü- 
zeltiyorum, İS- 
TEDİNİZ mi? 
Efenim, duya- 
i imadım? Ben 
mi? Evel, itiraf ediyorum ben 
: istedim... Tarafımız ya da taraf- 
larından var edilen, zaman 7 
man zaten varolana baskın çı: 
kabiliyor bünyemde... Siz b 
na bi çeşit hastalık diyebilirsi- 
niz, ama öyle işte. Hatta biraz 
daha abanarak mevzuya diye- 
bilirim ki; elimde olsa da bu 
arzuları dindirmek, bilerek 
belki de, belki de isteyerek, çüş 
demiyorum şahsıma... Nete- 
kim sorarım size, Need For 
Speed Mü gördünüz mü? Yaa, 
işte tam da bu noktada cevabı- 
nız hayır ise derim ki; yazık, 
çok yazık... 


Yepisyeni, 
çok keyifli 


Nihayet beklenen oyun geldi... 
daha doğumundan aylar önce 
hakkında yazıldı çizildi, yorum- 
lar yapıldı. Ve giriverdi işte pi- 
yasaya. NESH SE'yi çok oyna- 
dığımdan mıdır nedir bilmiyo- 
rum biraz da duygusal davra- 
nıyor olabilirim, Hah işte takıl- 
dığım an da bu an... Bir bilgi- 
sayar oyununa karşı duygusal 
davranmak ne demek arkadaş? 
Nası yanii? Aman neyse, gele- 
lim oyunumuza. 

: Başlıyorum... Grafikler ge- 
ne başarılı, action tam tadında, 
çeşni olarak ilave yapılmış gör- 
düğüm kadarıyla. Şöyle ki: Me- 
raklı bi kişiyseniz burnunuzu 
sokup bakabileceğiniz bir sürü 
giriş yapılmış. İlk etapta bu gi- 
rişler sadece gezme amaçlı gibi 
görünse de bazıları kısa yolları 
yani kestirmeleri verebiliyor si- 
ze. Deneyin göreceksiniz. Kova- 
lamacalardan hiç yakalanma- 
dan yırtabilirseniz oyun sizi 
ödüllendirebiliyo. Ama şimdi- 
den söyleyeyim çok zor... ara- 


balara bayağı ince ayar yapabi- 


: liyorsunuz, özellikle motor ve 


aksan detaylarıyla ilgili. Tek ku- 


: Sur gibi görünen, ki bana so- 


rarsanız değil; real-time hasar 


: özelliğinin olmaması. Ama ya- 
: zik zaten o caanım arabalara. 


Grafik detaylarını da kafanıza 


i göre ayarlayabiliyorsunuz. Ve 


işle geldik bu tür oyunlarda en 
sevdiğim bölüme.. 


musunuz? 


NES 1'te de diğerlerinde oldu- 


ğu gibi hileler var haliyle... as- 


© lında günlük hayatta arkadaşım 


falan olsaydınız kök söktürür- 
düm ya söylemek için neyse, 
bu da PC Gamerın kıyağı Ol- 


: sun size. Efenim, eğer herhan- 


Gülçin Hatıhan 


gi bir menüde “empire” yazar- 


: sanız oyun size Empire City 


adlı yeni bir pistte yarışma im- 
kanı sunuyor. Ve, gene herhan- 
gi bir menüde “go01' yazarsa- 
nız -ki bu “go'ları 20'ye kadar 
uzatmak mümkün- değişik de- 
ğişik araçlarla yarışabiliyorsu- 


: nuz. Sadece “race” tuşuna başın 
* yeter. Soora hani o sönük du- 
ran araba isimleri var ya araba 


listesinde, hani or da bi de El 
Nino var yaaa. İşte onu almak 
için “elnino' yazmanız yeterli. 
“merc' yazarsanız nurtopu gibi 
Mercedes CLK GTR'niz olur. 
Üstelik bunlar bi kerelik değil, 
hep sizinle kalacak olan araba- 
Tar. Bitmedi, sooracığıma, “ygo- 
fast” yazarsanız aracınız “single 


: race'te inanılmaz hızlanır. Son 


olarak trafiği nasıl iki katına çı- 


: karabilceğinizi yazayım da bu 
: mevzuuyu kapatayım: 'rushho- 


ur” yazıyorsunuz efeem. Bütün 


* bu komutların ardından ciuuv 
: diye bi ses duyacaksınız. Kork- 


mayın, o emri anladığının işa- 
reti... 
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Netice itibariylen derim ki; 
hemen her yaş ve zevke uygun 
bir şıklıkta dizayn edilmiş NES 
HI vatana millete hayırlı uğurlu 
olsun. Keyifli yarışlar... 


Beşi bir yerde ne 
zaman? 


İkisi bir arada olursa nasıl olur 
sorusuna cevap vermeden ön- 
ce bu ikisi hakkında küçük bir 
açıklama yapmam gerekecek 
zannındayım, Hem racing hem 
simulation. Şöyle olur, NARA 
Drag Racing... Kafanız kaldırı- 
yorsa alın oynayın. Eh, öyle ya 
kimileri zor sever... 

Hazır simulation konusu 
açılmışken FreeSpace'ten bah- 


: setmeden geçemeyeceğim. İşte 


kendinizi gerçekten işlevsel ve 


Need For 
Speed Nü 
gördünüz mü? 
Yaa, işte tam 
da bu noktada 
cevabınız hayır 
ise derim ki; 
yazık, çok 


yazık... 


: işgörür hissedebileceğiniz bir 


oyun. Bir eğitim gördük- 
ten sonra göreve çıkıyorsunuz 
ve yeterliliğiniz oranında de- 
vam ediyorsunuz ya da uyarı 
alıyorsunuz. Yeteneklerinizi sı- 
namanız icin son dönem öne- 
rebileceğim en başarılı simu- 
lasyon oyunu FreeSpace. İlk 
eğitim almaya başladığınızda 
sanki hiç öğrenemeyeceksiniz 
gibi gelebilir -belki de bana öy- 


le gelmişti, size de uğrar mı bil- 


mem- ama sabırlı olun, çünkü 
oyun aslında oralarda çözülü- 


: yor. Sakın atlamayın, sonra ela- 
© lemin adamlarına rezil olursu- 
: nuz yemin ederim. Başarısız 


döndüğünüz bi görevden son- 
ra ne biçim ahkam kesiyorlar 


: biliyor musunuz? Hayır bişii di- 
< İl o gücünüzü ispata uğraştığı- 


nız ya da hayallerinize ortak et- 
iniz bilgisayarın karşısında 
iz duruma düşmek var. Hiç 
hoş diil... Cık cık cık... 


Nerde benim gü- 
zellerim? 


Yok arkadaş yok, artık fighting 
oyunu gelmiyo piyasaya. Oysa 
benim favorim bu oyunlar. : 
Beklediğimiz oyunlar var ancak : 
diyebileceğimiz yalnızca; kıs- — 
met. Mortal Kombat 4 şimdilik 
oyalanmak için ideal. Aslında 


: biraz haksızlık ediyoruz sanı- 


rım “oyalanmak” derken. Zira 


: konusunda oldukça gözdoldu- 


ran bir oyun bu... Evet evet ke- 
sinlikle haksızlık Mortal Kom- 


: bat diçin böyle konuşmak. De- 


diğim gibi eğer siz de sanal 
alemde kahraman olayım di- 
yenlerdenseniz edinin mutlaka 
bu oyunu... 


Noolcek benim 
halim? 


Yazının sonuna geldik gene an- 
cak baştaki sorunuma geri 
dönmek istiyorum gider ayak. 
Peki arkadaşlar benim bu bilgi- 
sayarın içinde yaşama isteğim, 
nihai noktada beni nereye taşı- 
yacak? Bi de bir yararı var mı 
bütün bunların? Peki, hadi ben 


kimim sorusu bir yana, siz kim- : 


siniz, niyesiniz? Bir kez daha 
soruyorum; tamam da nereye 
kadar?.. Sanal alemde yolunu- 
zu hiç kaybetmemeniz dileğiy- 
le, hoşçakalın... 


(Ve yazar bayılır... 
Heuheuheu...) 


1 egâri yakalayın 


Arcade düşkünleri için hız ve kovalamaca.. 
Geliştirilmiş etaplar, daha iyi grafikler, daha iyi ışık ve özel efekt kullanımı, 
yol kenarında garpabileceğiniz daha fazla nesne ve daha eğlenceli yol dizaymı. 
Toplamı 10 olmak üzere 5 yeni etap. Bu yeni etaplarda “Başlangıç” ve 


“Uzman” yol düzeyleri. 


Oyundaki arabalar: MERCEDES, CLK GTR, FERRARI 550, FERRARI 355 FI ve birçoğu... 
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ELECTRONIC ARTS” TEK YASAL TEMSİLCİSİ 


ARAL ITHALAT LTD. isToç 6.ADA NO.68 MAHMUTBEY 34550 İSTANBUL Tel: 0 212 659 26 73 (PBX) 


SIRATEJİ 


u büyük Bu ay bazı favori 
dünyanın oyunlarınız Desceni: 
bazen Freespace, Mech 
acımasız Commander ve Unreal 


da dahil olmak üzere 
birçok oyun için ipuçları 
ve hilelerimiz var! 


olabileceğini biliyoruz. 
İşte bu yüzden Strateji 
Merkezi ekibi acınızı 


dindirmeye uğraşıyor. 


Bize yazın: 


GAMER: 


Büyükdere Cad. 15/A Hür Han 
Kat.4 80260 Şişli/İstanbul 
E-mail: 
hitegitimaidata.com.tr 


Strateji Merkezi ekibi sizi şekile sokmak için burada! 


Pekala, asker! Hazırol!. Orada bir savaş oluyor ve bizim kazanmamız 
gerek. Bunun anlamı da sizin gibi ana kuzularının yüzlerindeki o salak 
ifadeyi silip Shivan'lara haddini bildirmeniz demek! 

Sizi düzene sokmak da benim görevim. Daha şimdiden bir sürü iyi 
pilot kaybettik ve doğrusunu söylemek gerekirse siz de pek ümit vermiy- 
orsunuz. Ama sizi ölüm makineleri haline getirme emri aldım ve bunu 
kesinlikle yapacağım. 

Ne dediğinizi biliyorum. "Bayım, sert bir yüzbaşının ağzından 
yazılmış strateji kılavuzlarından nefret ederim, bayım!" Kahretsin, bu çok 
kötü! Buraya kadar geldik, bundan sonra alışmanız gerekecek. Haydi 
marş marş! 


RESET 
DEFAULTS 


; 
© TARSET NEXT SHip ii 


İ YanmeT FREvGUS Sp 
TARBET NEXT GLOSEBT HOBTLE Shin 
TARBET PAEVIGUR GLOBEST HOETLE SHP 

İİ TonLE ALT TARGETİNE 

İ TARMET NEXT GLOBEST FAENDLY SHE 
TARGET PAEVIDUB GURBET FRENDLY SHİP 
TARDET EHir İN RETİDLE 
TARMET Tanmer's NEAHENT ATTAGKER 

İranmEr LAST SHP TU SEND TRANSMISSIDN 


NEXT SURSYETEM 
PAEMDUS SUNEYATEM 
ING SUMSYTEM 
" GLOBEST ATTADKINI SR 
TARMETİB TARGET 
"NEXT ESCORT SAP 
ÜLOBEST REPAN SHP 
NEXT LUNNSPEDTED DARBC 
PAEVDUS UNNBPESTED DARDO 


MORE. 


BHFT-T 
H, BUTTON 3 
BHIFT-H 
ALT-H 

F 

SHIFT-F 

Y, SUTTON 5 
B 

ALT-Y 
ALT-T 

v 

5 

SHIFT-S 


SHFT-U 


Bu bir sürü Kontrolün yalnızca bir sayfası. Eğer birazcık başarı şansınız olacaksa, bunlara iyice 
hakim olmalısınız. 
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Ana Esaslar 


Pilot kabininde başarıya giden en temel 
ve zorunlu yol çok basit: Kontrolleri öğre- 
nin. Referans kartına bir göz atarsanız bir 
GTA aracını kullanmak için bir sürü tuş 
kullanmanız gerektiğini göreceksiniz. Evet, 
kumanda kolunu kapıp uçmaya başlayabi- 
lirsiniz; bu ilk birkaç görevde işinize yara- 
yabilir. Ama ele geçirmeye çalıştığınız ilk 
ana gemi sizi ve birliklerinizi kaşla göz 
arasında öyle bir hırpalar ki, vızıldayan 
kurşunları bile göremezsiniz. 

Kontrollerin hepsini öğrenmeye ça- 
lışmalısınız, ama özellikle şunlara dikkat 
edin: 

Kendi etrafınızda nasıl döneceğinizi 
öğrenin. Bunu nümerik tuşlardan 7 ve 9 
ile yaparsınız. Ama "twist axis" özelliği 
olan bir joystick'iniz varsa bunu kullanın. 
Repertuarınıza bu hareketi katarsanız çok 
daha etkili bir pilot olursunuz. Arkanızdaki 
birinden kurtulmak için sadece dönmek 
yerine eğilip alçalmak veya yükselmek 
çok daha etkilidir. Ana gemiye saldırırken 
de çevredeki sineklerden kurtulmak için 
kendi etrafınızda dönmeniz çok işinize ya- 
rayabilir. 

Iki farklı silah türünden (füzeler ve 
ışın silahları) birden fazlasını taşıyorsanız. 
bunları birleştirebilirsiniz, En etkili sonuç 
için ışın silahlarını birleştirmenizi öneririz. 
Ama savaşçılarla uğraşmak ve ana gemi- 
nin silahlarına saldırmak için füzeleri tekli 
ateş halinde bırakmanız daha iyi olacaktır. 
Bu gibi durumlarda füzeleri ve bombaları 
birleştirmek israfa neden olabilir, ayrıca 
yeniden yüklemek için ne kadar az zaman 
harcarsanız düşmana acı vermek için o 
kadar fazla zamanınız kalır. 


SALAR PA 
HÂVEMMER 
PENİL 


15 HİNTERGEETDOR 


Maksimum ateş gücü için lazerlerinizi birleştirin. 


SITRATEJ 


HUD rengini oyunca varsayılan yeşilden başkasına çe! 


leri yeşil olduğundan, HUD'i sarı yada mi 


Geminizin ayrıntılı enerji yönetimi 
sistemini de tam anlamıyla kullanabilme- 
niz önem taşıyor. Terran savaşçılarının re- 
aktörleri tarafından üretilen enerji iki veya 
üç sistem arasında dağıtılabilir: Motorlar, 
silahlar ve (eğer varsa) kalkanlar. 

Motorlara ne kadar fazla enerji yön- 
lendirirseniz o kadar hızlı gidersiniz. Ayrı- 
ca afterburner'larınız da daha çabuk dolar. 
Motorlarınızı mümkünse en hızlı düşman 
gemisiyle kapışacak kadar güçle besleyin. 
Böylece hem takip hem de kaçış daha ko- 
lay olacaktır, ayrıca afterburner'ınıza da 
daha az ihtiyaç duyacaksınız. 

Silah enerjinizi yükseltmek doldurma 
zamanını kısaltır, ancak silahlarınızın ver- 
diği hasar üzerinde bir etkisi yoktur. Bu 
ayarı genellikle oldukça düşük tutup geri 
kalan enerjiyi başka yerlerde kullanabilir- 
siniz. Ayarı düşük tutsanız bile silahlar 
normal savaştakinden daha hızlı dolacak- 
tır. 


Aynı silahlarınız gibi, kalkanlar da 
enerjileri arttıkça daha çabuk tazelenir. Si- 
lahlarını kaybetmiş bir gemiye saldırmı- 
yorsanız veya düşman takibinde değilse- 
niz bu ayarı en azından varsayılan düze- 
yinde tutmanız iyi bir fikirdir. Bunun gibi 
durumlarda kalkan enerjisini rahatlıkla si- 
fırlayabilirsiniz. Ancak düşmanlarınız bir- 
den çoğalırsa biraz desteklemekte acele 
edin! 

Kalkan sistemi üzerindeki denetimi- 
niz daha da fazla. Dört parçaya (ön, arka, 
bayrak ve sancak) ayrılmış bu sistemde 
gözünüz devamlı göstergede olmalı: dar- 
be aldığınız tarafı güçlendirin. Silahlı bir 
ana geminin arkasından giderken elinizi 
ön kalkanların tuşunda tutun. Eğer bir 
bandit aldıysanız onun gücü bitene kadar 
ön ve arka kalkanları değişmeli olarak kul- 
lanın. : 


Enerji tüketimini 


ihtiyaçlarınıza göre biçim- 
leyin ve kalkanlarınızı her yönden kuvvetli tutun. 


Hedef Alma 


Alıştırma görevlerinde hedeflemenin te- 
mellerini öğreneceksiniz, ama daha öğre- 
necek çok şey var. Sadece hedefleme iş- 
lemleri için yaklaşık 20 tuş kullanılıyor. 
En kolay hedefleme yöntemi sadece 


T tuşuna basmaktır, ama bu yöntemle 
bütün gemiler sırayla hedeflenir: Dost ve 
düşman. H tuşu ve joystick'in 3. düğmesi 
en yakınınızdaki düşmana kilitlenmenizi 
sağlar. Bu komuta hemen bir daha ba- 
sarsanız düşman hedefler arasında geçiş 
yapabilirsiniz. Böylece belirli bir düşman 
hedefine kolayca kilitlenebilirsiniz. Bu 


tekniği öğrenin. Bilin. Ve hayatta kalın! 

Ana gemileri hedeflemek aşamalı 
bir işlemdir. Geminin kendisini her za- 
man için hedefleyebilirsiniz ama herifler 
çok büyük. Genellikle emirler geminin 
gardını düşürmek yolunda olacaktır. Üs- 
telik onu yok etmeniz gerekiyorsa bile 
uzaktan cılız ateşlerle saldırmaktan çok 
daha fazlasını yapmanız gerekecek. Ney- 
se ki farklı altsistemleri ayrı ayrı hedefle- 
meniz mümkün; bunlara silahlar da da- 
hil. Sistemler ve silahlar arasındaki ge- 
çişleri sırasıyla S ve K tuşlarıyla yapabi- 
lirsiniz. 

Son ve en önemli olarak, hedefle- 
menin kısa yolunu öğrenin. Bu küçük 
arayüzü çıkarmak için F3 tuşuna basın. 
Böylece görevde hayati önem taşıyan 
gemileri F tuşlarından herhangi biriyle 
hemen hedefleyebilirsiniz. Sadece bu da 
değil, tek bir tuşa bir grup gemi atayabi- 
lirsiniz, böylece emir vermek çok kolayla- 
şir. Belli bir kanada atadığınız tuşa basar 


silahlarla sonra uğraşırsınız. Adamlarınızdan birini Kasputin'in peşine takın, diğerleri de 


saldıran düşman gemileriyle uğraşsı 


Zafer ne tatlı! Etkisiz hale getirilmiş, De garnin arkası Gil 


he Hal 


iç ışınlarıma noktası bir üçgen oluşturmuş. Vasu'dan gemileri bu noktalardan 
gerine ışinlanırken siz ortada bekleyin. Işınlanan düşman gemilerini yoketmek için. 


rınızı kullanın ve onları ola! 


İç boyutlu oynamak gi 


yaklzi parlıyor, 


ice çabuk haklayın. 


id 


İl Şu kayaları ana geminizden uzak tutmaya bakin 
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900006; 


Görev brifinglerine dikkat edin. En iyi başarı 
şansını yakalamak için, bu bilgiyi gemi ve si- 
lahlarınızda değişiklik yapmada kullanın. 


basmaz o kanadın bütün gemileri belirti- 
lir ve bir tanesi hedeflenir. Aynı kısayol 
tuşuna basarsanız o gruptaki gemileri sı- 
rayla hedeflersiniz. 


İletişim 

Pilotlar! Adamlarınıza emir verme işini 
iyi kapmanız hayati önem taşır. İletişim 
menüsüne bakmak için ikide bir gözleri- 
nizi HUD'dan ayırıyorsanız işiniz bitik 
demektir. 

Verebileceğiniz her emir için Shift 
tuşunun bir kombinasyonu bulunmakta- 
dır. Böylece çok fazla zaman kazanabilir- 
siniz. Bu da sizi alevlerle çevrili bir en- 
kaz yerine zafere taşıyabilir. 

Başka bir gemi üzerinde bir hare- 
ket yapma emri vermek için önce o ge- 
miyi hedefleyin; bunun için hedefleme 
sisteminin kısayol tuşlarını kullanın. Me- 
sela korumak istediğiniz veya yok edil- 
mesini istediğiniz gemiye kilitlenin. Be- 
lirli bir altsisteme veya silahlara yöneli- 
yorsanız onları hedefleyin. Sonra ver- 
mek istediğiniz emir için ayrılan kısayol 
tuşuna, daha sonra da emri vereceğiniz 
geminin veya gemilerin kısayol tuşuna 
basın. 

Emriniz altındakilere başka bir ge- 
miyle ilgili olmayan bir emir vermek 
için (mesela sizi korumak, uzaklaşmak, 
düzene girmek gibi) o emrin kısayol tu- 
şuna, sonra da emri vereceğiniz gemi- 
nin veya gemilerin kısayol tuşuna basın. 

İletişim menüsüne bakmanız gere- 
ken tek durum emir vermek istediğiniz 
gemi için bir kısayol tuşu bulunmadığı 
durumdur. İletişim menüsü yalnızca sizi 
yavaşlatır ve gücünüzü azaltır. Ondan 
nefret etmesini öğrenin ve kullanmak- 
tan ne pahasına olursa olsun kaçının. 


Bu görevde bir sürü sürpriz var. Yine Galafea adlı gemiye eşlik ediyorsunuz. Başlarda amacınız 
ışınlanma noktasına yakın bir takım silahları incelemek. Ama dikkati İlkini inceledikten sonra 

: ateş açıyorlar ve bu arada Hammer of Light kod adlı gemiler geliyor. Düşmanları çabucak 
Aşağıda kendinizi sık sık içinde bulacağı- temizleyin ama füzeleri, arcamayın. Galafea geldikten sonra ortaya çıkan kamikaze 


Duruma özgü Taktikler 


nız 3 durum var: it dalaşı, dost bir gemi- — | bunlara ihtiyacınız olacak! 
ye eşlik etmek ve bir düşman kruvazörü- E i - 
ne saldırmak. Bu durumlarda neler yapa- : A ii 
cağınızı tam olarak bilmek sizin ve emri- 
nizdekilerin hayatta kalabilmesi açısın- 
dan büyük önem taşır. 


İT DALAŞI 
Aman arkanıza dikkat! Peşinize birisi ta- 
kılırsa R tuşuyla düşmanı hedefleyin. 
Eğer varsa arka kalkanlarınıza güç verin. 
Hızınız yüksekse olabildiğince çabuk ya- 
vaşlayın; düşmanın sizi ıskalayıp geçme- — : | HAVEERRMERİ 
sini ve takip sırasının size gelmesini bek-  : : > HAVENMEN 
leyin. Daha düşük hızlarda biraz uzaklaş- ! 5 — bam TN 
mak için afterburner'larınızı açın ve geri ö 
dönerek düşmanınızı önden karşılayın. 
Saldıran taraf sizseniz hız eşitleme 
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PC sahibi olmanın 
en Pratica yolu! 


uboxX Pratica 


3YIL 


GARANTİ, 


> INTEL PENTIUM CELERON 266 MHz > 32 MB S-DRAM DIMM BELLEK 
>3.2 GB ULTRA DMA SABİT DİSK SÜRÜCÜ > INTEL 440 EX CHIPSETLİ 
ANAKART > SONY 32X CD-ROM .SÜRÜCÜ > 4 MB S3 VİRGE EKRAN KARTI 


> 16 BIT 3D ÖZELLEKLİ SES KARTI > 70 W AMFİLİ HOPARLÖR > UBOX 3 798 
TUŞLU İNTERNET MOUSE >105 TUŞ O TÜRKÇE KLAVYE >14” Monitör USD 


ubo 


Ulusal Bilişim Sistemleri San; ve Tic. A.Ş 


A&G Bahçelievler (0212) 677 96 86 * Abaküs Bakırköy (0212) 561 23 17 * ASK Fatih (0212) 631 02 87 - Bakırköy (0212) 570 51 68 * ATS Şirinevler (212) 654 76 20 * Bilgi Center Taksim 
(0212) 293 01 31 * Dizayn Levent (0212) 279 37 34 * Dora Avcılar (0212) 695 91 23 * Elkom Samsun (0362) 231 25 97 « Erser Zeytinburnu (0212) 664 18 24 * Giga Beşiktaş (0212) 260 
57 41 » İnka Kadıköy (0216) 414 54 49 - Megavizyon Taksim (0212) 293 07 60 * Sinüs Şişli (0212) 230 82 33 - Soho Market Okmeydanı (0212) 210 43 58 - Tarhanlar Kütahya (0274) 
615 26 75 » Tasarım Çanakkkale (0286) 566 53 91 * Tekbim Mecidiyeköy (0212) 213 42 65 « Titan Okmeydanı (0212) 220 88 75 » Turtaş Trabzon (0462) 326 98 90 


GTA GOMMANPD BRIEFING 


Sa 
GTA yeni silahlar ve diğer teknolojileri ele ge- 
çirdikçe, bunlar görevler arasında size özetle- 

necek. Tech Room'da yeni malzemelere bir göz 
atmak için zaman ayırmalısınız. 


sisteminizi kullanın. M tuşuna basarak 
hız uydurma işlemini başlattığınızda bil- 
gisayarlarınız hızınızı sürekli olarak düş- 
manınkine eşit tutar. Siz kapatana veya 
düşmanı yok edene kadar bu fonksiyon 
açık kalır. Bu hız uydurma yeteneği bir 
uzay gemisinde rastlanan en kullanışlı 
fonksiyondur. 

Tabii ki bazı düşmanlar sizden hızlı 
olacak ve hızı uyduramayacaksınız. Böyle 
durumlarda TAB tuşunu basılı tutarak af- 
terburner'larınızı çalıştırın ve arayı kapa- 
tın. Ancak yaklaştıkça yavaşlayın, yoksa 
ıskalayabilir ve arkanıza geçmelerine ne- 
den olabilirsiniz, 

Birini hemen öldürmek istediğinizde 
füzeleri kullanın, aksi takdirde lazerlerle 
işi bitirin. Çok hasar alırsanız veya düş- 
man sayıca üstünse ağır silahlarınızı sak- 
ladığınız için çok sevineceksiniz. Tekrar 
silah doldurabiliyor olmanıza hiç güven- 
meyin. Eğer becerebilirseniz harika, ama 
her zaman işe yaramıyor. 


Hızınızın yanındaki M hedefi 
eşitlenmekte olduğunuzu gösteriyor; bu sizi 
rakibin tam arkasında tutacak. 


EŞLİK ETMEK 
Düşman çok uzaklarda olsa bile koruma- 
nız gereken bir gemiden hiçbir zaman 
çok uzaklaşmayın. Düşmanı, korumakta 
olduğunuz gemiden yaklaşık 1500 click 
uzakta etkisiz hale getirmeye çalışın. 
Böylece gemiye zarar vermelerini önle- 
yecek kadar uzakta ve geri dönmenizi 
mümkün kılacak kadar da yakında olur- 
sunuz. 

Eğer desteğiniz güçlüyse "Protect 
my target" emrini gereğinden fazla kul- 
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AC 
» gene 


allame 
ten 


ML 


Bir keşif görevinde lola geçirilmiş bir Shivan gemisiyle uçuyorsunuz. Işınlanma mekanizmanız sonu- 
na dek çalışmayacak. Dolayısıyla karşıdan bir hücumla karşılaşırsanız ölüsünüz. Işınlanan düşman 
gemilerini taramalısınız. Uzak durmanız gereken üç düşman devriyesi var. Onların rotalarını gözleni- 
leyin. Emredildiği üzere düşman gemilerini taramayı sürdürürken, sıksık hedef alma düğmeleriyle 
düşman devriyelerini ekrana getirin. Lucifer gelince deli gibi kaçmaya hazır olun. Avcı uçağı bölü- 
müne girmeyi denemeniz emredilecek ama bu mümkün olmayacak. Sadece tarayın ve oradan uzak- 
laşın. Işınlanma mekanizmanız hatta geçmeden önce, muhtemelen farkedilmiş olacaksınız. Savaş- 


çalı 


dece ışınlanana kadar ölmemeye çalışın. 
rr am 


üçgen ee Vasudan ei bir düğüm- 
düğümlere il dir 


yapmanın en iyi yolu Anvil adlı ana gemiyi yoketmek. Alpha kanadını avcı uçağınız üzerinde dü- 
ri ri z zenleyin ve Anvif'e doğru ilerleyin. Çabuçak başlamanız gerekecek. Çünkü Tsu bombaları- 
SAKIEMY ARİ nızı birkaç sefer yeniden doldurmak zorunda kalacaksınız. Beta kanadına kendinizi korutun ve 
Jera 7 vE Nİ Gamma'yada Omeyalardan birini korumasını emredin. Omeyalardan biri başardığında, göreviniz 
inmra Z Kali başarıyla sonuçlanır. Anvifi dövmeye devam edin. İlk olarak turetlere saldıracak vaktiniz yok, 
. GEY ilemi EM bu yüzden dikkatli olun. 


lenin yanı sıra, 


Bu kruvai korumak sizin işiniz, bu yüzden 
görüş alanı dışına çıkmasına izin vermeyin. 


lanmayın. Korumakta olduğunuz gemi 
küçükse (mesela bir kargo gemisi) bu işe 
yarar ama daha büyük gemiler için sa- 
vaşçılarınızı belirli düşmanlarla eşleştirin. 
Birliklerinizin geminin bir tarafında topla- 
narak diğer tarafı boş bırakmalarını önle- 
meye çalışın. 


ANA GEMİLERE SALDIRMAK 

: Bir ana gemiye saldırırken dümdüz bir 

: çizgi halinde üstüne gitmeyin, taramalı- 
lar işinizi bitirecektir. İyice yaklaşana ka- 
dar zigzaglar çizerek size kilitlenmelerini 
önleyin. Tehlikenin nerede olduğunu öğ- 
renmek için taramalıları hedefleyen tuş- 

5 ları kullanın. Mümkünse ana geminin ön- 

: ce silahlarını yokedin. Eğer bunu yapa- 
mıyorsanız ana gemiyi size ateş eden si- 
lahla kendinizin arasına alın. Birçok du- 
rumda araya başka şeyler koyarak ateş 
eden taramalıdan kurtulabilirsiniz. Konu- 
mMunuzu ana gemiye göre belirleyin ve 
hangi alt sistemi yoketmek istiyorsanız 
ona saldırın. Ancak sığınağınızda çok da 
oyalanmayın, gözünüz düşmanda olsun. 


İs biz a ii Si Men id ileri kendi z Delta dışındaki tüm kanatları avcı uçaklarına hücum ettirin. Bir tane: 

| 1 le li Sİ bi ei iğne gemi re Delta'daki her gemiyi bir raaktöre tahsis edin. Reaktörünüzü bombalamaya başlayın; bir bom- 

li vaa Si alar de ana deniz bayı attıktan sonra bir diğerini ateşlemek için 30 saniyelik bir bekleme süresi olduğundan, her- 

inin silahlarına saldırsın. hangi bir avcı uçağıyla uğraşıcak vaktiniz olacak. Aldırmazlık etmeyin; bu ışınlanma tünelinde 
kalkanlarınız yok. Delta gemileri roaktörlerini hallettiklerinde gelip size yardım etmelerini sağ- 
layın. Yakınlaşın: Lucifer havaya uçtuğunda oluşan patlamadan kaçmayı dert etmeyin çünkü 


Teknik vi nkası size gemiler, silahlar ve 
daha fazlası hakkında bilmeniz gereken her- 
şeyi ulaştırıyor. 
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Terra Underground 


Strateji Merkezi Ekibi tekrar imdadınıza yetişti! 


Geçen ay, Epic Mega Games'in sıkı first-person shooter'ının ilk sekiz bö- 
lümünün nasıl geçileceğini açıklamıştık. Bu ay ise, sizi Level 9'dan alıp 
Level 29'a kadar götüren ikinci bölümle geri döndük (Vay!). Gelecek ay, 
heyecan verici son bölüm için mutlaka dergimizi takip edin! 


vucsosesussss0, 


hh, işte acayip bir Nali köyündeyiz. Gür 
rüyen cesetlerin kokusundan anlayamı- 
yor musunuz? Bu küçük sevimli kasa- 
bada sola dönün ve içerideki skex 
gter'lara dikkat ederek üç hinadaki malze» 
meleri silip süpürün: Eğer bir hücüm yeleği 
fassauli vestj istiyorsanız kiliseyi basın. 
Geldiğiniz yola yönelerek parçalanmış ge” 
miyi bulana kadar devam edin. İskelede sizi 
bekleyen Skaarj'ı öldürün. Enkazın yukarısı. (“eee çek e 
na çikin, sonra da ahşap platformun üstüne «| Hımm... güzel güneş ışığı efektleri. Bu me- 
zıplayın. Skaarj'ı yok edip köşeyi dönerek talik artık fabrikası avlusunda yolunuzu 
bir sonraki Jevel'a geçin. savaşarak açmak zorunda kalacaksınız. 


neyi alın. Pembe sembolü yumrukla- 

yın sonra da arkanıza dönerek asan- 

sörle aşağıya inen düşmanı havaya 
uçurun, Karanlık kapı yolundan içeri gi- 
rip anormal derecede parlak olan kori- 
dorda yürüyün. Pembe düğmelerin her 
ikisine de basın ve odanın rengi hafif bir 
maviye dönüşecek, Asansörün olduğu 
odaya geri dönün ve sonra asansöre at- 
Tayın. Kapılara girip çıkarak sizi bekle- 
yenleri temizleyin. Zeminde sola ve sağa 
doğru delikler var. Skaarj'ı pusuya yata- 
rak Eightball silahınızla öldürün. Sağda- 
ki odanın içine atlayın. Toksin elbisesini 
alın ve sonra bir kontrol odasının önün: 
de olup içinde bir elektrik kalkanı barın- 
dıran daha büyük bir odaya gelene kadar 
geçidi takip edin (hayır, şimdi içeri gire- 
mezsiniz ama bulunduğu yeri unutma- 
yın). Çamurlu suya dalarak yılanı öl 
rün. Sağdaki kontrol odasına geri dönün 
ve sonra pembe kapılardan içeri girerek 

v pembe düğmeye basın. Oyun yük- 
2. im - x iseniz m leyecek, Bütün oyundaki en çok kafa 
Bu acayip Nali tapınağı içerisinde birçok malzeme barındırıyor Fakat çatıdaki Mir. Skaarj'a ç karıştıran ve sinirleri bozan level'lardan 
dikkat edin. biri için hazır olun. 


Il eşil fıçının yanına saklanmış cepha- 
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(LEVEL 11 


h-ha, çamurlu su akarak tükendi! Şimdi, 

kontrol odasının önündeki parlayan eleki- 

rik alanını hatırladınız mı? O yönde geriye 

dönün. Aşağıya atlayın ve yeni Kilidi açıl- 
miş kapıdan içeri girin. Sizi pusuya düşürmeye 
çalışan yılanı öld Sağdaki rampadart yu 
karı çıkarak sizi bir sonraki rampanın aşağısın- 
da bekleyen yılanı pusuya düşürün, Karanlık tü- 
nelden sağa dönün. Sağınızda anlaşılamayan 
bir asansör var. Atlayın ve daha sonra biraz 
ekstra malzeme için metal duvarın arkasım 
araştırın. İki Skaarj'ı öldürüp pembe düğmeye 
basın. Yanıp sönen kırmızı bir ışığın altındaki 
merdiveni görene kadar yürümeye devam edin. 
Merdiveni çıkın. İçinde biraz çamurlu su olan 
parlak kırmızı bir kemer altı yolunu görene ka- 
dar merkeze doğru ilerleyin. İçeri girin ve Ska- 
arj'ı öldürün. Taş platformun üstüne atlayın ve 
pembe düğmeye basın. Merkeze geri dönün ve 
sonra sağa dönerek üzerinde pembe harflerle 
yazılmış bir tabela olan bir kemeraltı yolu gö- 
rene kadar yürüyün. İçeri girin ve pembe düğ- 
meye basın. Şimdi, sola dönün, sürme kapılar- 
dan içeri girin ve solunda biraz çamurlu su 
olan bir açıklık bulacaksınız. Izgaranın üstüne 
basın ve bir seviye yakarı çıkarılacaksınız. So- 
funuzda ve sağınızda ağaç yetiştirilen yerler 
var. Duvarlar inene kadar koridorlarda gezinin 
ve açığa çıkan asansöre binerek merkez hüüre- 
ye doğru ilerleyin. Aşağıdaki zeminin üstünde, 
üzerinde pembe düğmeler olan G biçimli asan- 
sörler var, Üzerlerine basarak yukarı doğru 
olan bütün yolu çıkın, Simdi ortasında hir saç 
ma tabancası (dispersion pistol) bonusu olan 
çaprazlama bir platformda olacaksınız. Kolların 
üç tanesi cephane Ve zırha diğeri ise bir sonra- 

i istikametinizi görebileceğiniz bir pencereye 

götürüyor. 

Hücrenin merkezine geri düşün. Üzerinde 
çok renkli bir yazı bulunan kapıya doğru yüzü- 
nüzü dönerek sola dönün ve sürme kapıdan 
içeri girin. Duvarlar inecek ve daha sonra bit 
asansör bulana karar sola doğru ilerleyin. 
Asansörün yerini hatırlamanız gerçekten çok 
önemli! Asansöre hinerek yukarı çıkın, içerde- 
ki Skaarj't öldürün ve sonra suya atlayın. Aşa” 
ğidaki tünele girip sağa dönün ve kontrol oda- 
sıni bulana kadar bu yolu takip edin. Skaarj/ı 
öldürüp pembe diiğmelerin ikisine de basarak 
biorifte' alın, Naork's Elbow'a giden asansör 
aktif hale geçecek ve güvenlik kilitleri devre 
diş brakılacak. 

Ağaç yetiştirilen alandaki hatırlamanız 
gereken asansörü hatırladınız mı? Oraya geri 
dönün Ve sağda yeni açılmış olan bir koridora 
girin. İlerleyin. Odanın sol tarafında level'dan 
çıkmanızı sağlayacak mor bir kapı yolu olacak. 


Ne zaman bunun gibi pembe bir düğme 
görürseniz, ona basın. Merkezi bir hücrenin 
etrafına bunlardan dört tane yerleştirilmiş. 


STRATEJİ 


EN sil A 


Skaarj kontrol paneliyle meşgul olurken, 
arkasından başını vurun. 


, elektrik alanının arkasındaki odadır. 


yaratık tekrarlanı- 
yor, bu yüzden doğru asansörü hulduğunuza 
emin olun. 


Ahh, işte kontrol odasındayız. Mekanik Skaarj'ları yak edin ve iki pembe düğmeye de basın. 
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Te 
( LEVEL 12 


harita o kadar da kötü değil, Size saltlır- 

maya çalışan Skaarj'ı öldürerek taş ram- 

padan aşağı inin. Solunuzdaki binalar bir- 
kaç çarmıha gerilmiş Nali ve dev böcekler 
içeriyor, Bir kaleye gelene kadar patikayı ta- 
kip etmeye devam edin. Rampadan yukarı çı- 
kın ve yukarı çekilip açılan Köprü alçalana 
kadar bekleyin. Soldaki kapıdan içeri girin. 


, an sıkıcı değil miydi? Endişelenmeyin. Bu 


o” 


sir a vat 
a 


Se Za 


Bir pusu geri tepiyor. Siz fenere ulaştıktan 
sonra birkaç Skaarj sizi bekliyor olacak. 


'yayenin içine doğru yürüyün ve sonra 
sola dönüp avluya çıkın. Skaarj'ı ve ka- 
natlı arkadaşını öldürün. Kapıdan girip 
turuncu koridora geçin, Sola dönüp mer 
divenlerden aşağı inin. Nali'yi. takip edin ve 
Skaarf i öldürün. Kemerli odada, sağa doğru, 
inan meşalenin bulunduğu bir koridora 
in. Sağdaki açık kapının içerisinde, bir 
biorifle da içeren biraz malzemenin bulun- 
duğu bir koğuş var. Silahlarınızı onların 
üzerlerine boşaltın, Döner merdivenden aşa- 
gi inin. Üzerinize fırlayan Skaarj'ı öldürün. 
Solumuzda içinde zırh bulunan başka bir ko- 
güş var. Bir yeraltı nehri ve bir bota erişene 
kadar gitmeye devam edin. Balkondaki Ska- 
arjı öldürüp bota binin. Bazı uçan şişman 
yaratıklara sizi pusuya düşürmeye çalışa” 
cak, Bof durunca inin ve önemli gözüken ya- 
pıyı inceleyin. Bu Sessizlik Feneri'dir. 180. 
derece dönün ve önündeki düğmeye basa- 
rak mabede giy , Mabedin daha yüksekteki 
seviyesine doğru yukarı gık. Sağdaki kapı 
ağzından, ASMD çel 
açığa çıkacak. Geldi 
ve sonra da Sessizlik Feneri'ni yakmak i için, 
önüne çıkın, Aferin! Şimdi suya atlayın ve 
yalunuza çıkacak mutant balığı mutlaka öl- 
dürüp köpekleme yüzerek yeri dönün. Yuka- 
rıdan bakan balkona çıkın ve çabukların 
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Feneri'ne götürecek. Bu enayiyi yakın ve 
bir kapı açılacak. 


yükselmiş olduklarım göreceksiniz. İlerle- 
yin. Solunuzda birkaç iş var, İlerlemeye 
di edip Skaarj'ı öldürün ve sonra da 
düğmeye basın. Merdivenlerden doğruca 
yukarı çıkmayı sürdürün ve ahışap köprüden. 
Karşıya geçerek devam edin. Sağınızdaki 
geçitten girip çevirmeninizle “duvardaki ya 
zıyı okuyun ve 


'Avluya geri döndünüz; sola ve sonra da sağa 
dönün ve yeni açılmış kapıdan içeri girin. 
Kanyonda yürüyerek kötü bir şeyler olacak- 
mış gibi gözüken kemerin altından ilerleyin, 
Sağınızda şu an kullanamayacağınız bir 
asansör var; Sadece sola gidin ve ikinci 
vahşi patronla savaşın. Onu haklamayı ha- 
şarınca kolezyumum arkasındaki kapıdan di- 
Şarı çıkın. Oh, deprem oluyor! Her neyse, 
sağa dönün ve bir sonraki level'in yüklen- 


> mesini bekleyin. 


(LEVEL 14) 


u Jevel'a başlayınca görülmemiş 
bir miktarda silahın size sunuldu- 
ğunu farkediyorsunuz (bu genellik- 
le bir patron saldırısını önceden 
gölgelemek içindir). Çevirmen künyesi- 
ni okuyun ve sonra bir parça kayanın 
üstüne atlayın. Bu sinir bozucu, yüzen 
göz küresi canavarları peşinizden gele- 
cekler, bu yüzden pusuya yatıp onları 
temizleyin. Hazır olunca aşağıya atlayıp 
patronu biraz sıcak kurşunla besleyin 
(veya sadece koşarak geçin). Hendeği 
temizleyin ve sonra da ISV Kran altında- 
ki kırmızı ışığa yürüyün. Pletformun üs- 
tüne zıplayın ve çarpmadan önce kıyıya 
etlayın. Bio-suit monitörünün önüne yü- 
rüyün ve sonra da mini asansörlerin bi- 
rinin üstüne çıkın. Haraket eden plat- 
form aktif hale gelince hemen üstüne 
payın ve güverteye kadar ona binin. 
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i ir pm 
Hiçbir şeyden haberi olmayan bu Skaarj'a arkadan yavaşça yaklaşa- 
rak dersini verin. Buradaki düğmeye basın ve eşya deposunda kafanı- 
zın üzerinden bir rampa inecektir. 


Jienfilmini hiç gör- 
dünüz mü? Sayaşta 
ölmüş olan insanın 
künyesini okuyun. 
Hedefleriniz altın maden 
lerini yok etmek, mofor- 
Tarı tekrar aktif hale ge- 
tirmek ve öldürülmeden 
Deck 1 nakliyecilerine 
ulaşahilmektir, 

Asansörü çalıştır- 
mak için parlayan kont- 
rol paneline hasın ve — 
sonra da asansöre binin. Bu platforma düşün ve sonra da yar- 
Önünüzdeki geçitler ta- dımcı bir kapıyı açmak için kontrol 
mamıyla Skaarj'larla do- paneline vurun. 

Iu olacak. Yaklaşık sekiz 

tanesi üstünüze atlıyor olacak ve en iyisi biraz korku için hazır ols 
mak. Koridorun ortasında havalandıtma Kanalına açılan bir panel 
Var. İçine düşün (önceden hetletleyin ki vantilatör tarafından doğ- 
ranmayasımız), sonra küçük asansöre doğru ilerleyin ve kanalı ta- 
kip edin. Yakında, biraz motor soğutucusunun üzerinde bulunan bir 
metal köprüyü görebileceğiniz yeryüzüne çıkmış bir kayaya vara 
caksınız. Koşarak atlayın ve köprünün üzerine düşün, sonra paneli 
kullanarak kilitleri açın. Metal ızgaraların üzerinde ilerleyerek ya” 
karı güverteye geri dönün ve mavi kapı ağzından içeri girin. 

Şimdi bir eşya deposu biriminin içindesiniz. Hemen solunuz- 
da yukarıya çıkan bir asansör varken sağınızdaki duvarın içinde 
ise biraz cephane var. Şimdilik iskeleye çıkan asansörü görmez: 
den gelin, Asansöre binerek eşya deposunun kontrol odasına çikin 
ve Skaarj/ı öldürün. Hızlıca kontrol paneline vurun ve bir rampa al- 
çalacaktır. Asansörle aşağıya geri dönerek rampayı tırmanın. 
Panele basın ve sonra çatıdan ardarda düşecek dört Skaarj için 
hazır olun. Oradan çıkın ve iskele asansörüne binin. 


üyük kapıdan ge- 
çerek sizi hekle- 
yen Skaarj'ı öldü- 
rün. İkinci bir sıra 
kapıdan geçerek ilerle- 
meye devam edin. Ska- 
arj'ı öldürün. Asansörü 
çalıştırın ve kapıdan 
içeri girin. İlerleyin, s0- 
la dönün ve patlayan 
kırmızı kapıları açacak 
paneli bulana kadar as- 
ma iskele etrafında do- 
laşmaya devam edin. 
İlerleyin ve asansörle 
yukarı çıkın. Şimdi başka bir “Duvarlardan devamlı fırlayan sekiz 
milyar Skaarj'ı öldürme" salınesine hazır olun. Her şey bitince orta- 
ya çıktıkları tünelleri basın. Sağlık ve okumak için künye dosyaları 
bulacaksınız. Kıyı şeridini terkedin, sonra asma iskeleye geri dö- 
nün. İlk mühürlenmiş kapıdan içeri girin, sonra Cooling System 
Control etiketli kapıyı bulun. Girin ve sonra acil boşaltım valfını ve 
pompasını çalıştırmak için sağdaki kapılardan geçin. Odadan çıkın 
ve odadan karşıya, başka bir kapı dizisine geçin ve boşaltım valfı- 
nı çalıştırın. 

Bir sonraki durağınız Containment Field Generator işaretli 
kapıdır. İçeri girin ve altın çekirdeklerini azaltan saklama alanları 
hakkında okuyabilmek için panelleri çalıştırın. Bu odanın solunda 
rengi turuncuya çalan bir kapı var. İçeri girin ve asansörü kullanın. 
En aşağıda inmeyin! Bunun yerine ikinci seviyede inin, İlerleyin, 
metal tüplerden karşıya geçin ve ızgaralardan oluşmuş asma bir 
iskeleye varana kadar gitmeye devam edin. Sağa gidin ve bir altın 
çekirdeği bulacaksınız. Geri çekilin (BAYAĞI geri) ve patlayıcı bir 
silahla ona ateş edin. Karşı taraftaki altın çekirdeğinde işlemi tek- 
rarlayın. Şimdi Gontainment Field Generator bölgesini terkedebilir- 
siniz. 

Bir sonraki durağınız Engine Power Core Control'dür. Yukarı- 
ya çıkan asansöre binin, içerdeki bütün canavarları öldürün, sonra 
da önemli bilgiler bulabilmek için bütün panelleri inceleyin. Asan- 
sörle bir sonraki kata çıkın, soğutucu odasına giden asma iskeleyi 
takip edin. Panellerin ikisine de basın ve aşağı geri dönün. Odanın 
karşısında küçük mavi bir sürme kapı göreceksiniz. İçeri girin, as- 
ma iskeleyi takip odinve o Ç en Tm 
içerideki biosuit'leri 
kontrol edin. Power Core 
Control bölgesinden dışa- 
rı çıkın. 

Şimdi Primary Tur- 


birisiyle yukarı m Md dk 
çıkın ve kapıdan içeriye (o  (GÖKÜLMÜŞMGMN GONUİUĞUSN. 
irin, id, , — Plânieimölüm demek olabilr. 1 
girin. Oyun bitti, dostum, w vi i i i 
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oridorun yanındaki kaptanın seyir detterlerini 
okuyun, Geride hala yirmi Skaarj var ve onları 
öldürmek zorunda olan adam da sizsiniz. Kori- 
ddorlarıla koşarak üç odadaki jeneratörleri sis- 
tematik bir şekilde kapatın, Şimdi Bilimsel Araştır- 
ma Laboratuvarı'na girebilirsiniz. Şimdilik gerçek 
Jahoratıvara giremezsiniz, Bu yüzden tabelayla işa: 
retlenmiş köprüyü bulana Kadar sirafında dolaşın, 
sonra arkanıza dönün, yolunuzdaki kutuları havaya 


uçurun ve Kontrol paneline gilen metal patikayı ta- | 


kip edin. Paneli kullanın, Lahoratuvara girin. Amip 
mümüneleri hakkındakileri okuyun, sonra bu küçük 
hayvancıkların serbest kalmasını sağlamak için 
Kontrol paneline vurun. Hepsini öldürün ve sonra 
Taboratuvar kapılarının açılması için 30 saniye 
bekleyin. Laboratuvarın içinden mürettebat yatak- 
hanesine çıkan kapıları açmayı da unutmayın. 

Yolunuzu işaret fişekleri ve fenerlerle aydın- 
latıp geride herhangi hir Skaarj kalmışsa diye dik- 
katli olarak mürettebat yatakhanesine yirin. Vatak- 
hane koridorunun sonundaki büyük kapılardan gi- 
rin ve gözlem yüvertesine çıkan asansöre binin. 
Suya atlayın Ve ızgaradan içeri girin. Dibe dalın ve 
köprü güç alanını kapatın. Köprü alanına doğru 
ilerleyin, sonra sandalyelerin her iki yüzündeki 
düğmeye de basın. Delikten aşağı atlayın ve sonra 
da koşarak nakliye aracının yumuşak zeminine zip” 
Tayın. Artık buradan kurtuldunuz! 


1SV-Kran'daki tıbbi araştırma laboratuva- 
riacayip amip hayvancıkları barındırıyor. 
Hepsini yok edin! 


Bir numaralı köprüye çıkın! Köprü güç alanını kapattıktan sonra köprüye girin ve solunuz- 
daki düğmeye basın. Işınlanma odasına düşün ve artık buradan kurtuldunuz. 


N 


tv e e YN 
"Dünyadaki en mutlu yer, bu Kapıların 
ardında... Skaarj savaşçıları tarafından 
istila erlilmediği sirece, heralde, 


m 


ağmurdan kaçarken doluya tutuldu- 

nuz. Şimdi, ortasında bir Titan'ın. 

serbestçe koştuğu garip bir Nali kö- 

yündesiniz. Onu öldürün (veya koşa- 
rak geçin), sonra ekstra özel bonuslar 
için Nali evlerine baskın yapın. Önünde 
bir tane daha lanet olası Titan duran 
başka bir ev bulana kadar kanyon bo- 
yunca ilerleyin. İsterseniz koşarak onu 
geçin ve sonra da kapının önünde du- 
ran nöbetçiyi öldürün (dikkatli olun, bir 
Razorjack'ı var!). Kilidin altında durun 
ve kapıyı çalıştırmak için zıplayın. 


be ee il 
“Bu Titan öllürmeniz gizli kapılardan her: 
“hani birini açınayacaktır. Sadece dört 
(Mali evine baskan yapın ve hizla Koşup bir 
sonraki level'a yeçin. 


pi a i m 79 
Bu dostoanlısı Nafi sizi evrensel selani- 
Hama sakli "Boylayah' ile selami 
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ağa giden patika boyunca sizi bekleyen iki nöbetçiyi pusuya düşürün, 
sonra asma köprüden karşıya geçerek ilerleyin. Kapıyı açın fakat bir 
saniye için geri çekilin. Bir nöbetçi tavandan düşerek gelecektir. 
Harcayın onu. Sunspire'da bir takım sandıkların ve vazoların işaret fi- 
şeği içerdiğini unutmayın. Onlara ihtiyacınız olacak. Ve şu tavana tutunan 


bir takım hayvanların olduğunu da unut 
mayın; yeni bir bölgeye girmeden çıkar- 
dıkları "argh” sesini dinleyin. 


İlk istikametiniz şölen holüdür. Süns- 


Jobisinde sağa dönün ve iki 

ulana Kadar yürümeye devam 
edin. Çevirmeni kullanın. Sağdaki yemek 
salonuna gidiyor. Ona binin. Kitehens 
(mutfaklar) yazılı kapının yerini tespit 
edin, sonra asansörle yukarı çıkın. Bir ma- 
sanın üstünde ölü hir Nali göreceksiniz. 
İlerlemeye devam edin ve asansörle yuka- 
rı çıkın. Nali böcekleri tarafından saldırıya 
uğrayacaksınız bu yüzden gözlerinizi dört 
açın. Şarap mahzenini geçerek yürümeye 
devam edin (Fıçıları kırmayın. İçlerinde 
böcekler bulunuyor) ve üzerinde Great 
Hall yazılı bir tabelanın hemen yanında 
duran iki heykel bulacaksınız. Mabede 


Bu odadaki düğmeye bastık- 

tan sonra aşağıdan bir kristal 
yükselecek ve birkaç parlak 

ışık efekti çıkaracaktır. 


Gateway fo Na Pali 


çuş filmi olmaksızın geçen uzun bir yolcu- 
luktan sonra Gateway to Na Pali'ye varı- 
yorsunuz, Kapının açılmasını bekleyip ah- 


şap köprüden karşıya geçin. Ahşap ulaşım : 


aracınızın arkasında bazı variller var; sağlık 
ve Şarjör için onları parçalayın. Yerdeki işaret 
fişeklerini temizleyin, sonra da mağaralara 
doğru ilerleyin. İki nöbetçiyi da öldürün ve kü- 
çük Nali dostunuzu, yaşatabilmeye çalışın 
(muhtemelen onu kurtaracaksınız fakat her ne 
olursa olsun kalastan aşağıya atlayacaktır). 
Platformun üzerindeki şarjörleri ve feneri alın. 
Arkanızı dönüp geldiğiniz yoldan geri gidin. 
Sağınızda bir kapı var. İçeri girip mağarayı ta- 


tüteğinizli 


kit yakınlaştıran yeni dürbünü 


olun. He-ya! 


* kip edin ve son derece ön yargılı olan nöbet- 
£ çiyi yok edin. Geçici köprüden yukarı doğru 


çıkarken dikkatli olun, Asıl yolda kalırsanız, 
aşağıya da düşmezsiniz. 

Açıklığa varınca nöbetçileri temizleyin. 
Bu soğuk, berrak suya atlayıp sola doğru yü- 


: zerek şelalenin altından devam edin. İçinde 

* şehit olmuş bir asker ve sizin en yeni arkada- 
* şınız olacak dürbünlü bir tüfek barındıran ye- 
: şil birmağara bulacaksınız. Gephaneyi kapın 
* ve yakınlaşmak için ikincil ateş modunu Kul- 
: lanarak pratik yapın ve düşmanlara pusu 

7 rarak kafalarından vurun, Bunun için kendi 

: ze bayılacaksınız. 


Kristal odasındaki kola vurduktan sonra bu si 
yukardan düşecektir. Kemerlerinizi bağlayın! 


STRATEJİ 


i ulaşım aracı 


ma kadar yürüyün. Mihrabın karşısında ve kapı ağzının altında bir 

e bulunuyor. Basın ona. Mihrap mini bir silah açığa çıkarmak için. 
yükselecek. Sağınızdaki geçitten girip asansörle yukarı çıkarak yolunuza 
devam edin. Tavana tutunmuş bir halde sizi bekleyen için hazır olun. 

Biraz sağlık için sağınızdaki çukura basın, sonra bir sonraki asan- 
sörle yukarı devam edin. Bir sonraki odada hemen sağınızdaki asansöre 
binin, Sizi bekleyen nöhetçiyi öldürün. Yukarı çıkan bir sonraki asansöre 
binin, Uzun bir çıkıştan sizi bekleyen tavana tutunmuş hayvanları yok 
edin, sonra sağlık için fıçıları kırarak açın. Chamber of Gıystals yazılı ka- 
pıyı bulana kadar sağınızdaki koridorda ilerlemeye devam edin. Kristalin 
yükselişini izleyin ve mükemmel ışık gösterisinin keyfini çıkarın, sonra 

* Koridorun aşağısında kristali tutun, taş merdivenleri tırmalın, en tepedeki 

kapıdan sağa dönerek dışarı çıkın ve gökyüzünden inccek garip alışapi 
ulaşım aracı için bekleyin. Atlayın ve bir sonraki level için ortadan yok 


Düğmeye basın (sadece bir kere!), sonra 
açıklıkta sizi bekleyen yeni nöbetçiyi öldürüp 


| : geldiğiniz yolu yüzerek geri dönün. İleri doğru 
: yüzmeye devam edin. Eği 


jer yolunuza çubuklar 
üfeğin bulunduğu odaya 
eye tekrar basın. Yan oda- 
da, tavanda sallanan yaratığı öldürün. Şelale- 
den aşağı düşeceğiniz için daha ileri yüzmeye 
devam etmeyin. Eğer arkanıza dönerseniz, he- 
men nehrin yanında lambayla aydınlatılmış bir 
mağara koridoru göreceksiniz. İçine girin. 
Asansöre binin fakat pusuya yatmış bir nöbet- 
çi tarafından saldırıya uğramaya hazır olun. 
Dışarıya çıkana kadar mağarayı takip 
edin. Nöbetçileri mini silahınızla veya neye 
ipseniz onunla temizleyerek mağaraların 
indeki platformları takip edin. Sizi bekleyen 
Razorjack sahibi nöbetçiler olduğundan ahşap 
öprüyü geçerken tedbirli olun. Kapıdan 
sağa dönün ve ahşap kapıyı açın. Skaarj'ı öl- 
rün ve merdivenlerden yukarı çıkın. Bu 
level için hepsi bu kadar, 


TÜRAYE Kasın 390 YE 


STRATEJİ 


Bu Nali katedralinin bodrumu bir Skaarj üssü 
saklıyor. İçeri girin ve onlara istediklerini verin. 


ayyy! İşte sadece en gösterişli Nali zem- 

yinleri için yapılmış yüzen bir tatil belde- 

si olan nefis Na Pali'deyiz. Burada yapar 

'cağımız ilk şey sağlıkla yüklenmektir. 
Merdivenlerden yukarı ve kapıdan dışarı çı- 
kın. Az önce içinden çıktığınız el arabasının 
etrafında dönerek arkasına geçin. Şimdi üstü- 
ne zıplayın ve yamuk çatıyı tırmanın. Sağınız- 
da, enfes Nali iyileştirici meyvasıyla dol olan 
bir hazine sandığı var. Çatıdan koşarak atlayın 
(bu birkaç deneme yapmanızı gerektirebilir), 
sonra çitin üzerinden zıplayın ve candan bir 
şekilde yiyin. Çitin üzerinden level'ın başına 
geri zıplayın ve el arabasını geçerek devam 
edin. Açıklığa varınca nöbetçiyi öldürüp sağı- 
mizdaki iki kapıdan içeri girin, İçerdeyken sol- 
daki kemerin altından geçip düğmeye basın, 
Arkanızı dönüp ana odaya geri dönün, Şimdi 
diğer koridora ve kapılara girin. Ahşap plat- 
formun altından yürüyün. Solda bir tekerlek 
olacak. Onu hareket ettirin ve açılan kapidan 
girin. Nali meyva tohumları için fıçıları kıra- 
rak açın, sonra açık kapılardan girin: Nöhetçi- 
yi yok edin. Solumuzda ASMD çekirdekleri, 
sağınızda işe AutoMag şarjörleri var, Bir son- 
raki odaya girip ortalığı temizleyin. Ahşap 
rampadan yukası çıkin. Bir sonraki odaya gi» 
rin ve düğmeye basın. 

Avluya geri dönün, Solunuzdaki ahşap 
merdivenden yukarı çıkın ve nöhetçilerin iki- 
Sini de öldürün. İçeri girin ve kitaplığın solun- 
daki dispersion pistol bonusunu alın. Soldaki 
otlatla olan Skaarj 1 öldürün kapıdan yeçin. 
Manivelayı bulana kadar ambarı etrafında 
dolaşın. Kolu indirin ve asılı olan ahşap plat- 
form düşecektir. 
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öi ği 


Aşağıdaki kata ulaşabilmek için hu sallanan platformu düşürmeniz gerekecek. Dostunuz Nali'yi ezmeyin! 


Yeni delikten aşağıya atlayın ve dürbün- 
> lütüfeği alın. Dikkatli olun. Bir sonraki Kapı 
açılmadan önce içeri düşen bir Skaarj'ı öldür: 
mek zorunda kalacaksınız. Bir sonraki odada, 
çevrede dolaşarak aydınlatılmış koridorun 
> içine dalın, rampayı tırmanın ve düğmeye ha- 
< sım. Aşağıya geri dönün, Koridordan geçin ve 
duvardaki çatlağa ateş edin. Bütün küçük 
; örümcek benzeri yaratıkları yok edin. Arka 
* duvardaki kapıdan girin. Ahşap mertivenler- 
# den yukarı çıkın, Bir sonraki odada nöbetçiyi 
> öldürüp sağmızdaki merdivenlerden yukari Gi- 
; kın. Sağınızdaki 
> köşenin etrafında 
> bekleyen nöbetçiyi 
> öldürün, sonra ma- 
; sanın üzerindeki 
; kitabı okuyun. Ka- 
> pılardan girin ve 
© Skaarj'ı öldürün. 
: Düğmeye basın, Alt 
< kata geri dönün ve 
© dışarı çıkın. Mavi 
© Kaldırım taşlarının 
< önündeki kapı artık 
< açık. İçeri girin, 
< Sağınızda kasaba 
< meydanı bulunmak 
; ta; güzel Nalihey- 
> kelini takdir edir. 
* Aşağıda ve sağ ta- 
* rafınızda, içinde 
; AutoMlay şarjörleri 
: bulunan bazı fıçılar var. Yolunuza çıkan nö- 
> betçileri öldürerek aşağı doğru yürümeye de- 
> vam edin. Solunuzdaki kilitli kapıları geçerek 
© Yürümeyi sürdürün. Sağa dönüp merdivenler- 
> den inin, solunuzdaki kapıyı görmezden gelin 
: ve sağtlaki köşeden dönün. Sizi bekleyen nö- 
: betçileri öldürün, sonra havuz alana inin. Si 
Zi bekleyen canavar balığı temizleyin. Duvar- 
i da turuncu ışık veren bir spot lambası görene 
* kadar yeraltı tünellerinde ilerleyin. Arkanızı 
> dönün. Aha, duvarda bir çatlak var! Patlayıcı 
: bir silahla onu vurun, sonra içine girip şarap 
 mahzenine inin. Skaarj'ı öldürüp odanın uzak 


Hafifçe yürüyün. 


Meydanda sizi bekleyen birçok nöbetçi var. 


; tarafındaki kapıdan girin (içlerinde canavar 

< örümcekler olduğu için fıçıları kırmakla uğ- 
raşmayın). Rampadan yukarı çıkıp kapıdan gi- 

* rerek zar oyunu oynayan iki nöbetçiye sürpriz 

< yapın, Şöminenin içine girmeyin. Yukarıdan 

* böcekler düşecektir. Bunun yerine bir sonraki 

* odada bulunan açık kapıdan girin ve sağmız- 

* “daki koridorla devam edin (solunuzdaki kapı 

: sadece dişarıya açılıyor). Karanlık merdiven- 

i ferden yukarı çıkın, sonra yan odadaki Ska- 

> are öldürün, Setin ikinci katına çıkana kadar 

> gitmeye devam edin. Ahşap platformdan sağ- 


daki tek kapının 
bulunduğu yere 
geçin ve düğme- 
ye basın. Şimdi 
sonraki iki kapı- 
ya giden ahşap 
platformu takip, 
edin. Sağdaki 
uyuyan bir 
Skaarj'a çıkıyor. 
Onu öldürün, 
camı kırın ve 
pencereden 
aşağıya atlayın. 
Şelalenin sağın- 
daki açık odadan 
içeri girin ve 
düğmeye basin. 
Geri çıkın, sonra 
solunuzdaki 
Kapıdan girin. 


> Çitin üzerinden atlayıp sağınızdaki odaya gir- 
© erek Skaarjı öldürün, Fıçıların içinde tüfek 
: saçmaları Var. Kapıdan girin. Kontrol panel- 


< düğmeye basın. Asansörle yukarı 

: Razorjack kullanan nöbetçiyi öli 

< tik kapılardan girin ve kontrol paneline basın. 
© Artik sualtı kapıları açık! Asansöre geri 

< dönün (inmek için olan düğme kolonun ar- 

< kasında), sonra şelale bölgesine geri gidin, 

> Şelalenin altında bir boru var. Sağlığınızın 

> Bü'nin üzerinde kaldığına emin olarak borunun 
* içinden yüzün. 


amam, deli gibi yüzmeye başlayın. Muhte- 
: raki koridorda bulunan bütün Skaarj direnci- 
: ni yok edin. Başka bir asansör bulana kadar 
: yürümeye devam edin. Yeşil panele vurun ve 
: anormal derecede yeşil bir güç alanı içeren 


melen tünelin sonuna vardığınızda en a2 

20 sağlık puanı kaybedeceksiniz. Yüzeye 

çıkınca Skaarj'ı temizleyin. Tek kilitli ol- 
mayan kapı, üzerinde kontrol paneli olan bü- 
yük kapının solundakidir. İçeri girip asansöre 
binin. Pi yı takip edin ve kapılardan girin. 
Nöbetçiyi öldürüp koyun kapılarını açabil- 
mek için kırmızı panele vurun. Ana koridora 
geri gidip açtığınız kapılardan geçin. Nöbet- 
çiyi öldürüp asansöre binebilmek için yeşil 


panele vurun. Mekik koyuna giden kapıyı aç- 
: feetgeride bir dizi kapı bulunmaktadır (göre- 
: miyorsanız fener veya işaret fişeklerini kulla- 
nın). Girin ve dairesel merdivenle yukarı çı- 

: kın. Güç alanına gözlerinizi açıp bakın. Mer- 
: divenlerle yukarı çıkmaya devam edin ve 

* balkona çıkın. Hemen önünüzde yerinde çık- 


mak için soldaki yeşil düğmeye basın. Asma 
iskelenin tepesindeki nöbetçiyi pusuya dü- 
şürmeyi deneyin, sonra asansörü indirmek 
için panele vurun. Kontrol odasını bulana ka- 
dar asma iskelenin üzerinde yürüyerek sür-. 
me kapılardan girin. Üç panelin hepsine de 


tam olarak bir kere vurun Mekik koyuna geri : 
e : çarmıha gerilmiş Nali heykelini geçerek de- 


meler 
| 
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iştlanma zumbürüsınan Sihirli tapa sizi 
iyor Hemen içine atlayın ve hir santa. 
büyük karşılaşmanıza ulaştrlıı 5 


dönün ve solunuzdaki kapıdan girin. Bir son- 


jeneratör odasına inin. Yeşil düğmeye basıp 


; kapıdan girin ve bir kez daha yolunuza çıkan 
: Skaarj'ı yok edin. En sonunda katedrale ben- 
: zeyen bir yapıya varacaksınız. Girişi bulana 

? kadar etrafında dolaşın. Tapınaktaki nöbetçi- 
; leri öldürün. 


Sağdaki kemerlerin altında ve birkaç 


mış bir tuğla var. Ona basın, Şimdi taştan 


vam edin ve solunuzdaki koridora girin. Ah- 
şap asansöre binin ve bir Eightball fırlatıcısı 


* içeren bir odaya götürüleceksiniz. Heykelleri 


pencerelerden dışarı iterek kırın ve aşağıda- 
ki girişte bir sağlık bonusu ve kalkan kemeri 
kazanacaksınız. Asansörle balkona inin ve 
ahşap kapılardan ilerlemeye devam edin. 
Nöbetçiyi öldürüp kırmızı kontrol paneline 
vurun. Alt kattaki tapınağa geri dönün fakat 


: bu sefer solunuzdaki kemerlerin altından gi- 
* dip yeşil panele vurun. Merdivenlerden aşağı 
| : inin. Biraz biorifle cephanesinin ve birkaç fi- 
* çının olduğu bir oyuk var. İçlerinden örüm 
: ceklerfırlayacağı için bunları kırmayın. Bü- 
i : yük çelik bir kapıya varana kadar mezarlık- 
: larda ilerleyin. Yeterli miktarda yaklaşın ki 


Kapı açılsın, sonra tüfeği seçin. Skaarj'ın ka- 
fasına dürbünle nişan alın ve onu haklayın. 
Skaarj'ın meşgul olduğu kontrol panelini kul- 
Tanın ve ışıldayan bir maddeden oluşmuş şa- 
Şırtıcı yeşil topun od merkezinde ortaya 
güm seyredin. Işığın içine atlayın. 


Velora Pass. 


STRATEJİ 


ER Bubba sert gözüküp göğsünü yum- 
ruklarken, köprüyü kaldırmak için tahtının 
üstüne zıplayın. Eğer kartlarınızı doğru 
oynarsınız. ... 


Doğrudan cehenneme giden tek yönlü bir 
“bilet için içeri düşüyor olacaktır! 


ic LEVEL 23) 


ökyüzünde korkunç şimşeklerin ol- 

duğu ve aksiyonun tuzlı ve şiddetli 

hale geldiği Velora Pass'e hoşgeldi- 

niz, Bir tahtın üzerinde oturan büyük 
taştan bir Utan bulana kadar kayalık ge- 
çidi takip edin. 

Şimdi hi, Unreal'daki; tek bir sağ» 
ık puanı bile kaybetmeden patronu de- 
ik deşik edebileceğiniz birkaç sahne- 
den biridir bu yüzden iyi dinleyin. Dis- 
persion pistol bonusunu Kapımı ve acilen 
titanm tahtına geti koşun. Ayağa kalka» 
cak; birkaç adım yürüyecek ve göğsünü 
yumruklayacaktır. O bu işi yaparken taş- 
tan düğmeye de basmak için tahtın üze- 
rine zıplayın. Şimdi Jevel'ingirişine Kor 
'sarak geri dönün ve otuz saniye kadar 
bekleyin: 

Simdi işler biraz zorlaşıyor. Arena- 
ya geri ip titanı koşarak arkada bı- 
rakın ve köprüden karşıya geçin. Taş Tır- 
Tattorları tarafından vurulmaktan kaçın- 
malciçin sola ve sağa ateş açın. Köprü: 
ün üstüne adım atınca, altındaki zemini 
düşürmek içn sağ kolonun üstündeki 
düğmeye basın, Bir Jaya kuyusunun içi- 
ne düşerken deliler gibi gülün. Geçitten 
aşagı devam edip Kamdan girin. 
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STRATEJİ 


Hui Eversmaking. 


rtık Ünreal'ın çılgın ortaçağ haritalarına 

dalmanın zamanıdır, öyleyse ahşap kapı- 

ları açmak için sağdaki düğmeye basın. 

Niye mi? Dost canlısı hir Nali bulmak 
için! Sizi bir Stinger'a götürecek, bir kapıyı 
açacak ve sonra sizi asma bir köprüye giden 
ahşap bir yoldan yukarı çıkartacaktır. Takılın 
peşine. 

Manastırda yapabileceğiniz birkaç güzel 


: sına çıkan yola girin. Oraya varınca sola dö- 


nün (ilk koridoru pas geçin) ve suya atlayın: 
Mağaralara düşene kadar boru sistemlerinin 
içinde güçlükle ilerleyin. Sizi bekleyen üç ve- 
ya daha fazla nöbetçiyi öldürün, sonra birkaç 


? malzeme için rampadan yukarı çıkın. Rampa- 


| $ danaşağı geri inin ve kayanın içindeki kapı- 


şey var fakat aslında hiçbiri gerekli değil. Eğer : £ 


kovalamacaya atlamak istiyorsanız bir sonraki 
paragrafa geçin, Manastırın ön Kapıları kilitli 
durumda, bu yüzden soldaki açıklıktan girin. 
İki nöbetçiye de öldürüp bir sonraki kemere 
doğru ilerleyin. Manastırın arkasında, içinde 
biraz iyileştirici Nali meyvası bulunan bir me- 
zarlık var. Eğer sağlığa ihtiyacınız varsa mey- 
vayı alın ama bizim bir sonraki durağımız sağ- 
daki havuzdur. Suya atlayıp borunun içinden 
deliğin aşağısına yüzün, sonra birkaç ekstra 
malzeme için yukarı mezarlıkların içine çıkın. 
Araştırmanızı bitirince manastırın önüne geri 
dönün, 

Yüzünüzü manastırın önüne dönerek, sol- 
da aşağı giden küçük bir yol görebilirsiniz. Yo- 
lu takip edin, En sonunda bir yeraltı tüneli 
kompleksine ulaşacaksınız. İki kapının her- 
hangi birinden girin, sonra meşalelerle aydın- 
latılmış büyük bir odaya düşün. Sağdaki oyu- 
gun içindeki iki gazeteyi okuyun, sonra oyuğa 
en yakın olan koridora girin. Barbut oynayan. 
üç nöbetçiden önce davranarak silahınızı çe- 
kin. Referans vermek için buraya Zar Odası di 
yeceğiz. Vetini unutmayın. Solunuzdaki düğ- 
meye basıp üç gazeteyi okuyun. Solunuzda 
merdivenler var. Merdivenlerin sağından suya 
atlayın ve sonra gizli bir odaya varana kadar 
tünellerin içinden yukarı yüzün. İçerdeki üç 
gazeteyi okuyun. Şimdi geriye dönüp suyun 
içine bakın. Dipte bir çarpı işareti göreceksi- 
niz, Suya atlayın ve bu çarpı işaretinin yönün- 
de ilerleyin. Dosdoğru yukarı yüzün ve iç ma- 
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dan girin. Soldaki koridora girin, sonra avize 
odasındaki düğmeye basın. Ahşap platforma 
binerek aşağı inin, sonra uzaktaki nöhetçiyi 
pusuya düşürerek tüfekle vurun. Dürbünlü tü- 
feği alın, sonra saçma için kutuları kırın. Kori- 
dordan aşağı inerken geriye kalan nöbetçileri 
tüfekle temizleyin. Dairesel merdivenden çı- 
kın. İleri yürüyerek büyük odanın içine girin ve 


: kontrol panellerinin ikisine de vurun, Odanın 


İ © sonundaki havalandırma kanalından girin. 


i ğer süünmalarm hir kez yanıp 
ii » Tevek bitirmek çen kulesine doğru 
ri. ğ ; 


Manastırın 


nastırdaki bir kuyudan dışarı çıkacaksınız. 
Merdivenlerin altından ileri yürüyün. Ta- 
belanın altındaki oyuğun içine dalıp düğmeye 
basın, Bir asansör inecektir. Tamamen aşağı- 
ya inince düğmeye tekrar basın ve asansöre 
atlayın, Kuledeki her iki düğmeye de basın, 
sonra aşağı geri dönün, Büyük metal ve ahşap 
kapıları pas geçerek sağınızdaki tapınağa ve 
ISV-Kran'dan araklanmış bazı kutuların bulun- 


* duğu hir alana yürüyün. Merdivenden aşağı 


nin ve bir düğme bulana kadar koridoru takip 
edin. Düğmeyi umursamayın ama arkasındaki 
hşap payandanın üstünde zıplayın. Çıkıntının. 
üzerinden yavaş yavaş yürüyün, sonra aşağıya 
kontrol alanının içine atlayın. Panele vurun. 
Artık hidroelektrik jeneratöre girebilirsiniz. 
Manastırın önüne geri dönün ve Zar Oda- 


> lerin içinden yürüyün ve asansörle aşağı 


; Asansörle yukarı çıkın, sonra çan kulesine gi- 
? den rampadan yukarı yürüyün, Düğmeye basıir” 


ve asansöre çıkın. Devre kesici anahtarların 
ikisine de basın. Asansörle aşağı geri inin fa- 


: kat zemine ulaşmadan önce ikinci katta atla- 


yın. Küçük açıklıktan girip platformun üstüne 
çıkın. İlerleyeşiniz bir noktaya ulaşınca tünel- 


ii Eiyhiball silahı gösterecek ve sonra da 
: Gbirkapı açacak olan bu Nahiye takip edin. 
O kadar dost canlısılar ki. 
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Dasa Mountain Pass 


köprünün yanındaki kolu kullanın. 


X şte size çabuk ve acısız bir level. Kapıları açın ve nöbetçiyi tüfekle 
Köprüden karşıya geçin, sonra solü- 


halledin. Koridordan aşağı yürüyün. Kapıya varmadan önce soldaki 

sandıkların arkasına gidin ve meşalenin altındaki düğmeye basın. Ka- : nuzdaki koridordan girin. AutolMan 

pılardan geçip yolu takip edin. AutoMag şarjörleri için fıçıları kırın. Şarjörleri ve bir Eightball silahı için 

Derin yarığın karşısındaki nöbetçileri tüfekle temizleyin, sonra asma hir sonraki odada bulunan fıçıları kiz 

rin. Cami kırıp pencereden bir sonra- 
ki odaya atlayın. Bir assailt vest için 
sandıkları kırın, Geldiğiniz yoldan 
asma köprüye yeri dönün, Asma 
Köprünün sağındaki Kalasın üzerin» 
den aşağıya dikkatlice yürüyün, son- 
ra turuncu çıkıntının üzerine düşün, 
İyileştirici Nali meyvalarıyla yükle: 


yi 


Dasa Mountain'dakikuleye bir | 
kere girince, sizi tüfekle öldür- 
meye çalışacak birçok nöbet- 
çiyle ve bir de Skaarj'la uğraş- 
mak zorunda kalacaksınız. 


Bir dizi kapıdan geçerek ilerleyin ve bir sonraki level'a giden yol- 


unuzda olacaksınız. 


Mahzenlerde ir dev, bir möhetiyi hakdarken 
“titanların çarpışması" seyredehilirsiniz. Ben 
ce bur selerikini kürün kazanacağını filiyorz. 


oldaki holden yürüyün. Kalası tırmanın ve 
kolu çevirin. Suya atlayıp balığı öldürerek 
geçidi takip ederseniz, içinde tavana asıl- 
mış olan bazı yaratıklar ve bir de sağlık 
bonusu olan gizli bir oadaya çıkacaksınız. Ana 
merkeze geri dönün ve solunuzdaki kapıda 
olan parmaklıklar kalkmış olacaklardır. İki nö 
betçiyi de öldürün. Sağınızdaki asansörden yu- 
karı çıkın ve tekerleği döndürün. Yeni açılan 
kapılardan girin. Solunuzdaki'holde olan Kapı- 
dan girin, nöbetçiyi öldürün ve büyük Kolu çe- 
virin. Koridora geri dı ve yeni açılmış kapı- 
lardan girin. Bir T kesişimine ulaşana kadar 
ileri gidin. Sağdaki fıçıları kırın, sonra koridor- 
dan aşağı ilerleyip dairesel merdivenden yuka- 
rı çıkın, Endişelenmeyin. Taştan titan'ı öldür- 
mek zorunda değilsiniz. Sadece taştan göbek- 
teki yerinden çıkmış olan tuğlaya vurun ve açı 
lan gizli kapıdan içeri girin. Dairesel merdi- 
venden yukarı çıkın ve ahşap çıkıntıdan karşı- 
ya geçin. Duvarda küçük bir çıkıntı görebiliyor 
olacaksınız. Oraya atlayın ve taştan düğmeye 
basın. Aşağı atlayın ve geldiğiniz yoldan çıkın. 


: Kapı görene kadar yürüyün. 


nin. Havuzun dibindeki delikten içeri 
dalın. Bir sonraki odaya yüzün. Kolu döndürün, Asansörden çıkan nöbet 
çileri temizleyin. Bir fıçıyı havuzun yakınına doğru itin, sonra onu asan” 


söre çıkmak içi 
sın, Şimdi aş 


bir basamak taşı gibi kullanın, Tepedeki düğmeye ba- 
i düşün ve demin açtığımız kapıdan girin, Avluda soldaki 


kapıdan girin, Hayvanı öldürün, Düğmeye hasın, avluya geri dönün ve 
yeni açılan kapıdan girin. Binanm içine girin ve solda sizi pusuya 


düşürmek için bekleyen Skaarj'ı öldürün. Sizi tüfekle vurmaya çalışan 
nöbetçileri umursamayın, ileri doğru yüzün ve merdivenlerden yukarı 


çıkın. Bir kapı açılacaktır. içeri girin. 


* birkol bulunan bir koridor var, Gi 


sağınızda iki ahşap 
İkinci kapıdan 

rin. Yukarı çıkın ve mekanik Skaarj'ı öld 

Sola dönün ve çift düği 

nün, koridordan aşağı yürüyün ve aşağı 

bir asansör göreceksiniz. İçindeki Skaarj'ı öl- 
dürün, sonra yukarı bir sonraki kata çıkın. Oda- 


; mn sonundaki düğmeye basın. Aşağıya, havu- 


zun içine düşün fakat havuzdaki katil balıklar 
in tetikte olun. Havuzun dibindeki kolu kulla- 
nın. Yukarı çıkın ve sağlık paketini alın. 
yoldan geri dönün. Merdiven- 
den aşağı inip kapıdan geçin, sonra hemen 
inüzde olan kapıdan girin. Sola dönüp bir- 


: kaç adım yürüyün ve sağınızda bir kapı göre- 
: ceksiniz. İçeri girin. Solda, içinde biraz iyileş- 
? tirici Nali meyvası bulunan bir havuz vardır fa- 


kat sağınızdaki merdiven boşluğundan aşağı 


: gitmeye devam edin. Birkaç nöbetçi öldürün, 

: sonra soldaki parmaklıkların arasından geçin. 
: Asansörle yukarı çıkın, geçidi takip edin ve 

* kolu çevirin. Sandıklardan karşıya atlayın, gel- 
> diğiniz yoldan dışarı çıkın ve 

; dairesel merdivenden yukarı 

: çıkın. Merdivenlerin tepesin- 

: deki havuza geri dönün ve içi- 


ne atlayın. Parmaklıklardan bi- 
i eksik. Yavaşça içeri hareket 

edin ve balığı öldürün. Ahşap 
sallar görene kadar sola doğru 


: yüzün, sonra sağa dönün. Havu- 
: zun dibinde bir deliği 


önünde 
beyaz bir elmas göreceksiniz. 
Derin bir nefes alıp deliğin içi- 
ne doğru yüzün ve bir mağara 


: görene kadar deliği takip edin. 
; Tavana asılı olan yaratıkları öl- 
: dürün sonra yarı içine kaçmış 


EVEL 26 ) 


* olan düğmeye basın. Sualtı geçidinden geri dö- 


in. Dar geçit yolundan geri ilerleyin ve sola 


# dönün (level'ın başına geri dönüyorsunuz). Ana 
* koridora çıkan kapıdan geçin. Solunuzdaki ko- 
? ridorun zemininde beyaz bir elmas göreceksi- 


niz, Metal kapılardatı geçin. Geçitten aşağı yü- 


* rüyün, düğmeye basın ve açılan kapılardan 
* içeri girin. Odanın karşısına doğru 
: betçileri umursamayın. Siz onları ö 
; sonra canlanmaya devam edeceklerdir), metal 


yın (nö- 
ikten 


üğmeye basın, sonra arkanızı dönüp solunuz- 


? daki açık kapıdan girin. Tekerleği döndürün ve 
£ aşağı inen asansörlerden birine atlayın, Bazi 
; merdivenler bulana kadar üst katta ilerleyin. 
: Merdivenleri tırmanın, sonra hir sonraki odada 
* bir düzine kadar olan nöbetçileri öldürün (tahit 


korkakça God modunu kullanarak. Çünkü 


* buraya geçmenin tek yolu bu). Bir sonraki kori- 
: dorlar dizisinden geçin ve bir sonraki büyük 

? odada bulunan robot hayvanları öldürün. Düğ- 
* meye basın. Asansöre binin, sonra ikinci kat- 

£ tan karşıya geçin ve düğmeye basın. Aşağıya, 


ilk kata düşün ve asansörün arkasında açılan 
kapıdan girin. Merdivenlerden aşağı inin. 
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avuzupas'geçip kapıdan gi- 

tin.Bota atlayıp ipi tütekle 

Vurun; Güzel, harika bir bot 

yezisi yaparak ilginç sesleri 
dinleyin. İskelede bottan inin, 
Malzemeler için yeldeğirmenine 
baslan yapın: Patikadan aşağı, 
mağaranın içine yürüyün. Vay. 
he, Bu olduça zordü.., 


Rahat bir yolculuktan sonra, bu yalnız yeldeğirmenine varacaksı- 


niz. Yararlı malzemeler için değirmeni araştırın veya devam edin, > E 
Demonlord'un füzelerine dikkat edin. 


vet, sonunda Ünreal'ın en zorlu level'ı 

olan şu ünlü kaleye ulaştık. Yüzen yaratı- 

ğı öldürün, sonra yeşil havuzun içindeki 

küçük adada bulunan ASMD'yi alın (bu- 
lamazsanız feneri kullanın). Şimdi geri hare- 
ket edin ki kaleye giden koridoru görebilesi- 
niz. Dürbünlü tüfeğinizi çıkarın ve nöhetçiyi 
başından vurun. Nöbetçiyi, kaleye girip asma 
köprüyü aşağıya indirmesinden önce öldür- 
meniz çok önemli, 


panın sağında küçük bir ka- 
pı var. İçeri girin. Sir Nali 
heykeli göreceksiniz. Sağa 
dönüp kütüphaneye girin. 
Kitabı okuyun. D çıkın, 
sonra heykelin önüne atla- 
yın. Heykelin etrafında dola- 
şarak mabetin içine girin, 
yüzen yaratıkları öldürün, 
sonra mihrabın arkasındaki 
düğmeye basın, Geri dönün. 
Dosdoğru heykelin bulundu- 
ğu odaya gidin, sonra sağa 
dönüp kütüphaneye girin. 
Solunuzdaki rampayı tırma- 
nın, koridora girin ve kendi- 
nizi ana holde bulacaksınız. 
Rampadan yukarı çıkıp sol- 
daki kapıdan girin. Koridoru 
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izleyerek rampadan yukarı çıkın ve sağa 
ün. Sağınızdaki ilk kapı bir avluya açılıyor 


; olmalı. İçeri girip rampadan yukarı çıkın. Nö- 
: betçiyi öldürüp Nali'yi takip edin. Size bir su- 
: percharye ve bir shield belt'in yerini göstere- 
: cek. Merdivenlerden yukarı çıkıp asansöre 


binin. Dairesel merdivenden yukarı çıkın. En 
tepeye ulaşınca asansöre binin, 

DEVASA yüzen yaratığı öldürün. Şimdi 
büyük Nali heykeline kadar olan bütün yolu 


: geri gidin ve sağa dönün, Merdivenlerden 


inip kapıdan girin ve 
üç nöbetçiyi ve Skaarj'ı 
öldürün. İki kapının üze- 
rinde asılı iki işaret göre- 
ceksiniz. Hethangi birine 

zindanlara dalıp. 
Aşağıdaki mekanik Ska- 

, Düğmeye ha- 
sıp büyük kapıdan girin. 
Canınız isterse Nali'leri 
serbest bırakarak sol ve 
sağ kanatlara doğru hare- 
ket edin. Herhangi bir ka- 
nattan aşağıya idam oda- 
sına inin, İçinde bir köprü 
olan kırmızı bir odaya ge- 
lene kadar büyük bıçağın. 
yanından yürüyün. Karşıya 
yürüyerek bir sonraki le- 
vel'a geçin. 


Kanada hükümetinden ödünç alınmışlar 
(gerçekten!). 


Demonlard5 kal 


EVEL 29) 


imdi sondan ikinci patronun inin- 
desiniz. Crosshair'ı aktif hale yeti: 
rin, kırmızı mağaraya giden tünelin 
arkasına durun ve muhtemelen 0 
sizi Farketmeden önce birkaç kolay atış 
yapabilirsiniz, Fakat farkettiğinde hare- 
Ket etmeye başlayın. Füzeleri (Kanada 
bayrağı ve "Peacemaker” kelimesiyle 
işaretlenmişler) sizi mezarınıza gönde- 
rebihix hu yüzden kaçmaya başlayın, 
Onu yendikten sonra açılan kapıdan 
girin. 
pe a 
| 


Bu Skaarj'lar bütün gün ne yapıyorlar? 
Mecrubi iniş yapmış bir uzay gemisinden 
gelen ağır zırhlı bir insan yollarına çıkana 
kadar durmaksızın silahlarını kontrol edip 
sadece bir yerde ayakta mı duruyorlardı? 


Günlük Oyun Dozunuzu alabileceğiniz 
tek yer PG Gamer Önline'dr. 


BAŞLIKLAR 


Guake Il ve Unreal levehları hakkında bilgi 

? Web'deki en iyi level alanına 

bir uğrayın. Burada Ouake, Ouake 11, Unreal, 
Total Annihilation ve daha birçok oyun için 


sütunlar oyun dünyasının içini ve 
nıza getiriyor. Bazen çekişmeli, 
ama her zaman eğlenceli! 


Güney yarımkürede sifonu çekince su hangi 
yunlarla ilgili tartışmalara ve 
zeyli (1) geyiklere bizzat katılın. 


— HABERLER 


izin için önemli olan en taze oyun 
ni bulmak için t edilecek 


Burada CM'in boyama kitapları, çizgi 
romanları, oyunları ve Ouake Tl level'ları 
insanlığın hizmetine sunuluyor! Herkesin 

sevgilisi bu maskota biraz takılmak içi 


Gomente 


GOLUNMNS 


Yühat up yl he KO222 - Gren Vadorman 
Greg explains wtıy he is hesitant about AMD's K5-2 with SONOW instructions. 


Bakery Fresh Columns 


Please Dont Hunt Met - Colin Yliamson 
Colin opons his mall bag and responds to rsadar mail And soma ofit isnt pretty, 


Hoygte bacome a PG.Gamer in 5 easy staps 
Lisa answers one of ho guestions shu gets aske ih most: How do you get a job at a place like PO Gamer? 


Erom Big ustali te Big Sçreon - Gary Whitta 
As a whole lev of PC gamüs ara poised to become biy-budget mavles, the günstion ramainsi can Hollywood buy the Specter of past flluras 
and do big-acreon justice ta söme of our favorit characters? 


Buyay Games: An Epidemiç - Crabby Old Bastard 
The praclice of rleasing buggy and unfiished games has become epidemic - s6 what can We do aboul 4? 


Archives 
She Gol Game Lisa Renninger 


Golin's House of Shame, Gelin Willamson, 


Faodbmek 


There are probably mara single-playar maps for Ouake than. any other game-and for gönd mason. Tl gara 
features marinos, insana dogs, zombies, fsnds, and othar monstors too harbe ta mention, These 
elemnis have ben combined by level ediors for some tüly İngenlous and hoirifying level. You name a 

İ Getting ane hate is probabiy a single-playor Gake mission matehing that sconarie. subwaya, anciant 
Scotland, a slauıhterhouse, doap spaco, and just day and diri places of doath and destrüctio, 


Stratocıy. 


Fan St 


me best single-playor yale for Guake ara located in his aron, and alhough most of he taks behind inene 
ave maved on to Oak İl, thsir forte ara til a 100 offun to play. Give hem a try.you wort roğrel 


Gnmestore, 


Complete List 


Unknasın 
Croad 

Stan 6, 

Andrew Seni 
Andrew Smith 
his Mayors 
Neil Manke 
Danlel Vag 
nk 

Steve Rascae 
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: Esas kaynağından... 


Mech'ler parçalanıp ateş aldılar, her taraftan düşman yaklaşıyor, pilotlar 
yaralandılar ve öldüler... şimdi sizi kim kurtarabilir? Oyunu tasarlayıp 
ortaya çıkaran FASA Interactive elemanları hariç hiç kimse! Çok şükür ki, 
bu ilk bölümün vazgeçilmez rehberiyle yardımınıza hazırlar. Gelecek ay 


daha fazlası var! 

İ e.0s0000000000 
Ne kadar görev deneyimi kazanırsanız o 
kadar usta olursunuz düşüncesiyle baş- 
langıç görevlerindeki açıklamaların sonra- 
kilere göre daha açık talimatlar içerdiğini 
söyleyebiliriz. Bu açıklamalar aynı zaman- 
da "minimum kazanç"la bölümü tamamla- 
mayı temsil ediyorlar. Çoğu görevde de- 
ğerli mallar içeren depolar ve erzak kon- 

: teynırları bulunuyor. Bu erzak kaynakları 

: tam çözümlerde oldukça gözden kaçırılı- 
yor. Bir görevde ustalaşınca o görevi tek- 
rar yükleyin ve bonusları bulmak için bi- 
raz zaman geçirin. 


OP1 — Görev 1 


GÖREV: Alpha ve Beta çalışma kampla- 
: rındaki mahkumları özgürlüklerine kavuş- 
* turup alanı kontrol eden Garrison üssünü 
: yokedin. 
; YÜKLEME: Üç başlangıç Mech'inin tümü- 
: nüveeniyi üç pilotu alın. Firestarter'a 
ateş yeteneği en iyi olan pilotu yerleştirin. 
© İsteğe bağlı olarak herhangi bir komando- 
: daki bütün SRM Pack'lerini çıkarıp yerine 
sığabildiği kadar LRM Rack'lerinden ko- 
yun. 
SAVAŞ PLANI: Bütün Mech'leri 1. Kuvvet 
Grubunda başlatın. Eğer bir komandoyu 
LRM Rack'leriyle donattıysanız onu 2. 
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Kuvvet Grubuna koyun. Bütün birimleri 
seçip yola ulaşana kadar kuzeydoğuya 
doğru gidin. Yolu güneye doğru takip 
edin. Önünüzde sizi bir grup zırhlandırıl- 
mış savaş arabası bekliyor. Birimlerinize 
Orta Menzilde Saldırmaları emrini verin 
ve ilerlemeye devam edin (sabit hedefle- 
rin vurulması daha kolaydır). Arabaları 
yok ettikten sonra Alfa Kampına (Hedef 1) 
gitmek için yolu doğuya doğru takip edin. 
Girişteki kuleyi Kısa Menzilde saldırıp yok 
edin. YAKIT TANKERİNİN KAÇMASINA 
IZIN VERİN. Etkili bir yürüyen bomba ol- 
duğu için daha sonra işe yarayabilir. Şim- 
di 1. Kuvvet Grubunu seçin ve Doğal Gaz 
Kulesine ve Kamp Karargahına saldırma- 
ları için emir verin. 

İşiniz bitince kuvvetlerinizi Hedef 2' 
ye doğru ilerletin. Hızlı gitmeleri için Koş 
komutunu kullanın. Üsse batıdan yakla- 
şın. Yavaşça ilerleyip bakış açınıza girer 
girmez üssü koruyan kuleyi yok edin. 
Şimdi Yakıt Tankeri bekleyin. Üsse önü- 
nüzden girmesine izin verin ve en azından 
dört tanker uzunluğunda bir mesafe bıra- 
karak onu takip edin. Alıcılarınızdan bir 
düşman komandosunun size doğru hare- 
ket ettiğini göreceksiniz. Mech, Yakıt tan- 
kerini geçince ilerleyin ve tankeri havaya 
uçurun - Boom! Üç tane Garnizon binası- 


GÖREV 1: Dikkatli olun! Doğal Gaz Kulesi havaya uçarken yakında olan birimleriniz yanabilirler. 
Birimlerinizi patlamalardan zarar görmeyecek uzaklıta tutunuz. 


GÖREV 2: FASA'daki elemanların bize ya- 

zorluk: Düşman komandolarını vur- 
mak için bir topçu saldırısı başlatın ama hapis- 
nane ambarını vurmadan, 


nı yok ederek üsten geriye kalanı temizle- 
yin. 

Yola ulaşana kadar güney-güneydo- 
ğu yönünde ilerleyin. Yolu kuzeye doğru 
şehrin içinden geçerek takip edin. Hedef 
3'ün güneydoğusunda kalana kadar yolda 
ilerleyin. Sonra kuzeybatıdan hedefe doğ- 
ru hareket edin. Yavaşça ilerleyin. Kampı 
koruyan Uller Mech görülür görülmez bü- 
tün birimlerinizin Uller'e saldırması için 
üstüne tıklayın (Her pilot kendi en uygun 
ateş menzilini bulacaktır). Uller'in hangi 
Mech'inize ateş ettiğine dikkat edin (Muh- 
temelen PPC'leriyle Firestarter'a). Diğer iki 
Mech'inizi Uller'i geçip arkasına konum- 
lanmaları için koşturun. Uller ölene kadar 
bu sistemedevam edin. Kampın Karargah 
binasını yok edin. Görev tamamlanmıştır. 


OP1 — Görev 2 


GÖREV: Esir düşmüş pilotları alıkonulduk- : 
ları geçici hapishane olarak kullanılan am- : 
bardan kurtarın. Battalion onların taşın- 
ması için size bir APC sağlıyor. Görevin 
başarılması için bu APC'nin kurtulması 
gerekiyor. 

YÜKLEME: Eğer bir önceki görevde Uller'i 
kurtarmayı başarabildiyseniz, onu ele ge- 
çirin. Eğer başaramadıysanız Görev 1'deki 
Mech'leri tamir edip kullanın ve sadece Fi- 
restarter'ı bütün enerji silahlarıyla donatın. 
SAVAŞ PLANI: Birimleriniz ve APC bir or- 
manın içine düşüyorlar. Firestarter'ı kulla- 
narak yolla aranızdaki ormanı yakın ve 
sonra güneye doğru ilerleyin. Bu sırada 
düşman birimleri kuzeydeki bir üssünü bı- 
rakarak güneye doğru ilerliyorlar. Karşı- 
laştıkça onları yok edin ve gizlice saldır- 
maya çalışan düşmanlara dikkat edin. Yo- 
lun ilerisinde bir düşman nöbet tankı var. 
Firestarter'a onun önüne koşmasını emre- 
derek onu yakalayın. Diğer Mech'lerinizi 
APC'nin yanında tutun. 

Eğer nöbet tutan tankı yolda yakala- 
yamazsanız, önünüzdeki köprüye barikat 
kuruyor. Durduğu zaman onu kızartın. Ça- 
bucak köprüyü geçin. Şimdi Taktik Harita- 
nızı kontrol edin. Eğer güneye ilerleyen 
etrafı bir daireyle (alıcı etki alanı) çevrili 
kırmızı bir alıcı (düşman) aktif haldeyse 
bu çok fazla oyalandığınız ve bir Hollan- 
der Il'nin sizi dağıtmak üzere yola çıkmış — : 
olduğu anlamına gelmektedir. Hollander | : 
orada yoksa Firestarter'a köprüyü yok et-  ; 
mesini emredin. Oradaysa kaybedecek 
vaktiniz yok. Köprüyü yok etmek için Top- 
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çu Saldırısında bulunun. 

Şimdi güneye, iki tankla korunan 
düşman kampının bulunduğu alana ilerle- 
yin. Burada aynı zamanda siz yaklaştıkça 
kaçan bir düşman Karargah Aracı var. Fi- 
restarter'ı Orta Menzilde J,Edgar nöbet 
tankına (menzili tankınkinden daha bü- 
yük), diğerlerini de Striker füze tankına 
saldırmaları için yollayın. Olabildiğince 
yakın ve tankın LRM'lerinin Minimum 
Menzilinde kalarak manevra yaptırın. 
Tankları temizledikten sonra Karargah 
Aracını kovalayarak ele geçirin. Şimdi tak- 
tik haritanız hapishane olarak kullanılan 
ambarın yeri gösteriyor. Savaş alanı gö- 
rüntüsünü ambarı koruyan iki komandoya 
ve ambara kaydırın. Ambarı vurmadan 
topçularla komandoları zayıflatın. Birimle- 
rinizi yolun yukarısına ve sonrada ambar- 
ların doğusuna doğru ilerletin. Ambarlara 
yavaşca yaklaşın. Firestarter'ı (PPC'lerin- 
den dolayı) veya ele geçirdiğiniz Uller'i 
(zırhından dolayı) öne alın. Komandolara 
bir önceki görevde Uller'i kuşattığınız gibi 
hücum edin. Herhangi bir sinsice saldırıya 
karşı APC'lere dikkat edin. 

Komandoları yok ettikten sonra APC' 
leri kullanarak ambarı ele geçirin. Kuzey- 
kuzeydoğu yönündeki hedef noktaya doğ- 
ru ilerleyin. DİKKAT! Eğer fazla ilerlediy- 
seniz Hollander Il kuzeyden damlayabilir. 
Eğer gelirse Uzun Menzilde Gauss Rifle" 
ını kullanabilir, bundan dolayı MECH'LE- 
RİNİZİ ELİNİZDEN GELDİĞİ KADAR YAKI- 
NINA GETİRİN (Gauss Rifle'ın Minimum 
Menzili de var). 

APC'nizi ve sağlam kalan Mech"leri- 
nizi hedef noktaya getirdiği Ö İ 
tiyor. 
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GÖREV: Dost bir Raven ECM Mech'i düş- 


GÖREV 3: Yapabilirmisini afif Mech'leri, 
hava saldırısı köpri imha etmeden geçirin. 
Neden mi? Çünkü başarırsanız bir aygırsınız. 


GÖREV 3: Raven sizm yardımınızı bekliyor. İle 
görevlerde onun ECM takımı çok faydalı olacak. 


GÖREV 4: Irmağın karşısındaki tepeye tırmanarak düşman üssünü görüp, doğrudan kilit noktalara 
topçu saldırısı yapabilirsiniz. Bu arada kendi geçici üssünüzü korumayı unutmayın. 


man sınırlarının gerisinde yakalanmış. 
Onunla buluşarak emin ellere ulaşana ka- 
dar ona refakat edin. 
YÜKLEME: Eğer akıllıca oynarsanız ateş 
gücü belirleyici faktör olmayacaktır. Eğer 
her şeyle savaşmayı seviyorsanız (gerekli 
olsada olmasada) Battalion'ın gereçlerin- 
den Centurion'ı almayı unutmayın. 
SAVAŞ PLANI: Düştüğünüz noktadan yol 
boyunca kuzeye doğru ilerleyin. Alıcıları- 
nıza dikkat edin: Bir grup hafif Harasser 
tankı küçük bir benzin istasyonunun azıcık 
kuzeyinde devriye geziyor. Yapabilirseniz 
tankları yok etmek için yakıt tanklarını kul- 
lanmaya çalışın. Köprüyü geçin ve çabu- 
cak kuzeye dönün. Orada bir tepe var. Te- 
peye tırmandığınızda alanın büyük bir bö- 
lümünün hakim bakış açısını elde ediyor- 
sunuz. Ormanın yanında konumlanmış bir 
çift komandoya birkaç top atışı yapın. 
Sonra birkaç saniye için yakınındaki araç- 
ların devriye gidişatını takip edin ve bir 
delik açılırsa kuzey-kuzeybatıya doğru ko- 
şun. Birkaç tane Striker füze tankıyla uğ- 
raşmak zorunda kalabilirsiniz ama eğer 
yanlarına çabucak yaklaşırsanız size prob- 
lem çıkartmazlar. Raven haritanın ucunda- 
ki küçük yükseltide bulunmaktadır ve siz 
yaklaştıkça gücü artacaktır. 

Irmağın doğusuna doğru 
ilerleyip güneydoğu yönünde 
takip edin. Toprak yol ile oto- 
banın kesişiminde, olabildiğin- 
ce güneyinde kalmaya çalışa- 
rak toprak yolu takip edin (esas 
olarak ormanın kuzey ucu bo- 
yunca). Eğer çok kuzeydeyseniz 
komandoların alıcıları tarafın- 
dan farkedilebilir ama Raven" 
daki ECM aygıtı sayesinde on- 
ları kör edebilirsiniz. Ormanın 
ucu güneye doğru dönünce 
toprak yolun batısında kalarak 
İ takip etmeye devam edin. Suya 
ulaştığınızda suyun güneyinde- 
ki doğu ucunu, sahil şeridi bo- 
yunca takip edin. 

Kuleler tarafından koru- 


nan bir dizi alan üssüyle karşılaştıkça ya- 
vaşça ilerlemeye devam edin. Üsleri geç- 
tikten sonra güneybatı yönünde otobanı 

takip edin. 

Güneybatıya devam ettikçe güney- 
de bir alıcı işareti farkedeceksiniz. Bu bir 
güzel canınıza okuyabilecek olan Smoke 
Jaguar Mad Cat Heavy OmniMech'ten 
başkası değildir. Batı tarafındaki yola pa- 
ralel devam etmenizi tavsiye ederiz. Ra- 
ven'in ECM aygıtı siz çok doğuda kalma- 
dığınız sürece Mad Cat'i kör edebilir. Mad 
Cat'in alıcı etki alanına dikkat edin. Eğer 
daralıyorsa sizin için geliyor demektir. 
Eğer geliyorsa size ulaşması için geçmesi 
gereken köprünün yanındaki benzin tank- 
larına top atışı yapın. Bu muhtemelen 
onun işini bitirir ama yine de tamamen 
yok etmek durumunda kalabilirsiniz. Eğer 
kafayı sıyırıp onunla savaşmayı seçerse- 
niz olabildiğince yakınında kalmaya çalı- 
şın. İyi şanslar! 

Otoyoldan devam ederek karşınıza 
çıkan yalnız nöbet tankını yok edin. Göre- : 
vi bitirebilmek için hedef noktasına ulaşın. : 
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GÖREV: Küçük bir Klan karakolu yok edil- 
mek için hedef olarak seçilmiş durumda. 
Geçici üssünüzü korurken karakolun da 
işini bitirin. 

YÜKLEME: Eğer bir Centurion veya diğer 
bir orta sınıf Mech'e sahip değilseniz Bat- 


© talion listesinden bir tane alın. Son görev- 


de Mad Cat'i ele geçirebildiyseniz işiniz iş 
demektir. 

SAVAŞ PLANI: Düşman sizin üssünüze 
saldırmak için gelecek. Bu yüzden gabu- 

cak kuzey ve batı yönlerini araştırın. Yakı- 
nınızda gizlenen Saracen nöbet tankını 

yok edin. Bu iş bitince güneybatı-kuzey- 
doğu doğrultusundaki anayolu bulana ka- 
dar doğuya doğru ilerleyin. Şehre ulaşın- . : 
ca buradan güneydoğuya ilerleyin. Alıcıla- : 
rınıza dikkat edip, kendini ilk orada göste- 
ren düşman Uller'in kuzeyinde kalmaya 
çalışın. Hemen arkasından bir tepeye va- 
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* SAVAŞ PLANİ: 3. Kuvvet grubuna bir ta- 


: yoluna ulaşıncaya kadar takip edin. Kam- 
* yonları geçip, doğu-güneydoğu yönünde- 


GÖREV 5; Saracen'ların saldırılarını durdurabilmek için burayı mayınlayın. Mayın Döşeyi 


Kuvvet Grubuna atayın. 


racaksınız. Tepeye tırmanın. Kuvvetleriniz. 


« zirveden, saldırmak zorunda oldukları üs- 


sün bir kısmını görebileceklerdir. Topçula- 
rınızı kullanarak görebildiğiniz Enerji Je- 
neratörünü ve Araç Barakasını imha edin. 
(Barakayı imha etmeniz çevresine park et- 
miş olan araçların mürettebatlarını yok 
edecektir.) Çabucak kuzeye ilerleyerek bir 
grup Saracen'in yolunu kesin. Eğer yalnız 
bırakırsanız muhtemelen üssünüze ulaşa- 
caklardır. 

Saracen'leri imha edince, tepenin 
güneybatısına doğru ilerleyin. Geçmeniz 
gereken köprüyü koruyan bir Üller var. 
Onu imha edin. Köprüyü geçince bir grup 
zırhlı araçla karşılaşabilirsiniz. Onları da 
imha edin. 

Enerji Jeneratörünü imha ettiğiniz 
için üssün çevresindeki kuleler devre dışı 
kalacaklardır. Striker'ları ve üsteki diğer 
tankları vurmak için LRM'leri olan Mech' 
leri ve kapıyı uçurmaları içinde diğer 
Mech'lerinizi kullanarak üsse saldırın. Sa- 
kın yakıt depolarını havaya uçurmayın. 
Çünkü bunu yapmanız ele geçirebileceği- 
niz bonuslar içeren sandıkları da yok ede- 
cektir. Bir noktadan başka bir Uller saldı- 
racaktır. Onu yok edin. Üsse girince, bo- 
nus kazanmak için sandıkları ele geçirip 
Yönetim Binasını yok edin. Artık kendi üs- 
sünüze doğru geri çekilip hedef noktasına 
haraket edin. Dönüş yolunda bir Striker 


bunlar büyük bir tehdit oluşturmayacak- 
lardır. 


GÖREV: Jaguarlar müttefik asilerin hücre- 
lerinin yerlerini öğrenmiş. Onları saklayan 
iki,çiftliği korumalısınız. 

YÜKLEME: Bir mayın döşeyici ve olabildi- 
ği kadar uzun menzile sahip bir ateş gücü. 
Hız önemli değil. 


ne hizli Mech koyun. 1. Kuvvet grubuna 
birimlerinizin büyük kısmını yerleştirin ve 


mayın döşeyici ve kalanları 2. Kuvvet gru- . 


buna koyun. 1. Kuvvet grubundaki Mech" 
leri hemen kuzeye gönderin. Yolu, demir- 


ki en batıdaki çiftliğe doğru ilerleyin. Ge- 
niş bir alanın belirmesi, çevrenizdeki çok 
çeşitli Mech'lerin size yaklaşamadan önce 
görmenizi sağlayacak. Eğer başarabilirse- 
niz onları, üstünüze gelmeden topçuları- 
nızla imha edin. 

Mayın döşeyicisi kendi kuvvet gru- 
bunda değilse, onu 4. Kuvvet grubuna 
atayın. Çabucak ona güneydeki yolun üs- 
tüne mayın yerleştirmesini emredin. (Bu, 
bölüm sonunda gelecek olan tankların üs- 
tesinden gelmenizi sağlayacak.) Kuzeyba- 
tıdaki orman sona erdiğinde, mayın yer- 
leştirmeyi bırakın. Güneybatıdaki ağaçla- 
rın arasındaki yoldan ilerleyip, yakındaki 
çiftliğe ulaşın. Şimdi, mayın döşeyiciyi 
tam güçle birbaşka yolla kesişene kadar 
bulunduğunuz yoldan aşşağıya yürütün. 
Mayın döşeyiciği etrafta dolaştırıp, orma- 
nın ucundaki çiftliğe dönen köşeye kadar 
mayın bırakın. Böylece kısa bir süre sonra 
bu yoldan saldıracak olan Saracen'ların 
üstesinden gelebilirsiniz. Mayın döşeyiciyi 
batıdaki çiftliğe yollayın. 

Kuwvet Grubu 1'i batıdaki çiftliğe yol- 
layın. Fakat, Saracen'lerin gelmesi ihtima- 
liyle doğudaki çiftliği koruması için geri- 
de hafif Mech'i bırakın. Gelen Saracen'leri 
bu Mech'le yok ettikten sonra onu da ba- 


davranırsanız Uzun Menzilli Füzeler'i etkisiz kalacaktır. 


tıdaki çiftliğe yollayın. 

Mayın döşeyici ile, çiftliğin güneyini 
ve batısındaki tarlayı mayınla döşeyin. 
Düşman o tarafa yönelmeden döşeyebil- 
diğiniz kadar'mayın döşeyin. Mayın döşe- 
yiciyi tam güçle çiftliğin kuzeybatısındaki 
alana götürüp, alanın karşısına geçiniz. 
Düşman ambarlara ulaşmaya çalışacaktır. 
Hızlı bir şekilde onları yok etmeye çalışın. 

İlk düşman akınınını engelledikten 
sonra, mayın döşeyiciyle alanın kuzeyba- 
tısındaki ormanın içindeki patikayı mayın- 
layın. Patikanın içinde, ilerideki bir kısmın 
az bir bölümünü mayınlayın (kuzeyi boş 
bırakarak). Çiftliğe doğru dönüş yolunu 
çapraz bir şekilde mayınlayın. Bunları 
yaptıktan sonra, hemen kuzeye giderek 
alanın kuzeydoğu ucunu bu yönden gele- 
cek LRM taşıyıcılarını durdurmak için ma- 
yınlayın. 

Bu noktadan sonra herşey serbest. 
Büyük bir ihtimalle birçok düşman birimi 
mayınlar sayesinde etkisiz hale gelecek. 
Kalanları kendiniz imha etmek durumun- 
dasınız. Gerekirse topçunuzu kullunın. 
Unutmayın ki düşmanlar bir boşluk bul- 
duklarında ambara yöneliceklerdir. Saldı- 
ran bütün düşman birimleri yok edildikten 
sonra görev bitecektir. 
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GÖREV: Jaguarlar Kaio Endüstüriyel Ala- 
nında mevzilenmişler ve kuvvetleriniz iler- 
lemeden önce temizlenmeliler. 
YÜKLEME: Bu görevi ağır, kuvvetli Mech 
lerle orta ve uzun menzilli silahlarla veya 
hafif, hızlı yol alan Mech'lerle kazanabilir- 
sİnİZ. 
SAVAŞ PLANI: Sakın ortadan dümdüz yu- 
karıya gitmeyin. Bunun yerine, birliklerini- 
zin bırakıldığı alanın batısından gidip, ku- 
zeyden sahil şeridini takip edin. Üssün 
duvarından yol açarak içeri dalın. Birkaç 
küçük araç, SRM taşıyıcıları ve J.Edgar 
hafif tanklarıyla uğraşacaksınız. İlerlediği- 
nizde, altı tane Firestarter size saldıracak. 
İşte size Firestarter gibi saldırgan 
gruplarla uğraşırken yardımcı olacak bir- 
kaç taktik: Her seferinde bütün ateş gücü 
nüzü bir Mech'e yoğunlaştırın. Eğer onu 
etkisiz hale getirebilirseniz diğerine geçin. 
Eğer gücünü gösteren çizgisi azalıp birkaç 
kırmızı nokta haline gelmişse, hedef de- 
ğiştirin. Birçok düşman Mech'inin yarattığı 
tehlike azalınca, kalanları bitirmeye çalışın. 
Veya hepsi ölene kadar 
konsantre olun. Seçim si- 
zın. 


Firestarter'lar defan- 
sı koordine eden Cata- 
pult'a doğru geri çekilme- 
ye başlayacaklar. Gitmele- 
İ rineizin verin ve kuzeyba- 
tıya doğru ilerleyin. İleride 
birkaç tane değerli malze- 
meleri ve parçaları içeren 
malzeme depoları var. 
Bunları ele geçirdikten 
sonra Catapult'a doğru 
ilerleyin. İlk olarak uzun 
menzilli silahlarla saldırın 
ve elinizden geldince hızlı 
bir şekilde silahlarını nöt- 
ralize edin. Catapult imha 
edildikten sonra görev 
r, ama çabuk bitiyor. 
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Uyucu istekleri 


Paranın satın alabileceği en iyi tavsiye ve ipuçları 


Geçen ayın çeşit çeşit hile kodlarından sonra, Ayın İpucu ödül paketi 
bütün ihtişamıyla geliyor. Ayın İpucu bundan sonra hizmetinizde olacak. 

- İlk sefer için Ayın İpucu ithal ama yerli malı ipuçlarımızın kaderi sizin 
ellerinizde. Elbette size güveniyoruz ama yinede bir örnek vermeyi 
uygun bulduk. Omahalı bir genç Final Fantasy Vil'deki yolculuklarınıza 

: yardımcı olmak için enemy skill elde etmenin faydalı yollarını toparla- 
mış. Yinede “bir türlü beceremeyenler” unutulmadı, onlar için daha 


birçok hile kodumuz var. 


- Final Fantasy VII 

: Final Fantasy Vİl'nin PC 

alemine gelişini 

kolaylaştırmak için, sizelere 

başlangıçta yardımcı olacak 

i avuç tavsiye sunuyorum: 

i * Herkesten çalmayı deneyin. 

Oyun boyunca çıkan yaratıkların birço- 
ğunda, uzun süre elde edemiyeceğiniz 

: o eşyalar var. 

: * Sürekli kaydedin! Oyunun zor bir kıs- 
mını geçip, sırf kaydetmediğiniz için 
tekrar oynamak zorunda kalmak kadar 
kötü bir şey yoktur. 

* Etrafınızı dikkatlice inceleyin. Işıldıyan 
yerlere ve olduğundan parlak zeminle- 
re bakın. Genellikle bu noktalarda hazi- 
ne sandıkları ve Materia'lar var. 

* Aeris'in en yüksek limiti, Great Gospel'i 
elde etmek için, buggy'nizle Junon'a 
geri dönmelisiniz. Dağların yakınındaki 
nehri geçip karşı kıyıdaki mağraya gi- 
rin. Yaşlı adam kazandığınız dövüş sa- 
yısının son iki rakamı eğer tutuyorsa 
size bir hediye verecek. İlk ziyaretinizde 

size bolt yüzüğü veriyor. İkinci kez gitti- 

ğinizde ise Mythril veriyor. İkinci kıtaya 
geri dönüp Gold Saucer Desert'ün kar- 
şısındaki ayrı tutulan evlere gidin. İçer- 
deki adama biraz Mythril( adam ancak 
siz Tiny Bronco'yu aldıktan sonra ora- 
da olur) verin. Yukarıdaki sadığı açın. 

İçinde Great Gospel var. Not; Bunu sa- 

dece Temple of the Anci "tan önce 

yapabilirsiniz. Aeris'in bü limitleri 
aldığına emin olduktan sonra bunu 
üzerinde kullanın. 


Final Fantasy Vİl'de başarılı olmanızı sağlayan bazı yetenekleri elde etmek 
için, kendinizi düşman saldırılarına siper etmelisiniz. 


3 Ki um RE) 
4? 336 26 gz amm 
202 343 44 


İşte size oyun içindeki bütün enemy skil- 
leri elde etmenin en kolay yolu: 


* Metra Magic - Midgar bölgesi, Cus- 

tom Sweeper. Üzerinizde kullanma- 

ya tereddüt etmeyecekler. 
* L4 Suicide - Chocobo Ranch bölgesi, 
Muu. Size yapmalarını bekleyin. Fakat 
partinizdeki hiçbir kimsenin dlevel'ının 
dördün katı olmaması gerekiyor. 
Chocobuckle - Chocobo Ranch bölgesi, 
Chocobo. Bu en garip etki yaratanı ve 
alınması çok güç. Bir L16 Chocobo ge- 
rekiyor (sadece kuşlarla ve fillerle gezi- 
yorlar). Bir tane bulduğunuzda, onu üç 
tane Curiel Greens ile besleyip (bunlar 
hayvan çiftliğinden satın alabileceğiniz 
en pahalı olanları), üzerlerinde L4 Suici- 
de kullanın. Chocobo size onu vermek- 
ten mutluluk duyacaktır. 
Flame Thrower - Mythril Cave. Ejderha- 
ya benzeyen canavar size saldırana ka- 
dar ortalıkta koşun. Enemy Skill'i elinde 
bulunduran oyunucunuzun üzerinde 
büyüyü yapana kadar bekleyin. 
Laser - Gold Saucer hapishanesi. Çöp- 
lüğün olduğu yerde, örümceğe benze- 
yen yaratık size saldırana kadar etrafta 
koşun. Onu yönlendirip elinde Materia” 
sı bulunan oyuncunuzun üzerine saldır- 
tın. Bunu ayrıca son mahzendeki Dark 
Dragon'dan da elde edebilirsiniz. 
Agualung - Gold Saucer bölgesi, Chi- 
mera. Buggy'nizi Gold Saucer içindeki 
çölde gezdirin. Bir Chimera ile dövüşü 
ken, onu kontrol altına alıp Agualung'u 
partinizin üzerinde kullanındırın. Şuna 
dikkat edin: bu büyü 
son derece şiddetli ve 
eğer L20 üzerinde değil- 
seniz partinizi mahve- 
debilir. Eğer büyüyü bu 
yolla almakta zorlanı- 
yorsanız, bekleyip Gel- 
nika da çarpışan Ser- 
pent'lerden alabilirsiniz. 
White Wind - Fort Con- 
dor bölgesi, Zemelzett. 
Buggy'nizi Gold Sa- 
ucer'dan alın. Costa Del 
Sol'a gidip bota kaçak 
yolcu olarak binin. Ju- 
non'a geri döndüğünüz- 
de, şehri terketip Ford 
Condor'un etrafında Ze- 
melzettt'le karşılaşana 
kadar koşun. Yönlendi- 
rip, üzerinizde White 
Wind'i kullanmasını 


sağlayın. 
Frog Song - Gongaga bölgesi, Touch 
Me. Size bir tane rastlayana kadar or- 
manın çevresinde koşun. Eğer grubu- 
nuzdan birisi kurbağaya dönüşmediyse 
üzerinizde kullanır. Bunu Maiden's Kis- 
ses kullanarak giderebilirsiniz. Yüksek 
kademedeki karakterler onları yönlendi- 
rebilirler. 
Big Guard - Gongaga bölgesi, Beachplug. 
Bir tane bulana kadar sahilin etrafında do- 
laşın. Yönlendirip büyüyü üzerinizde kul- 
lanmasını sağlayın. 
Death Sentence - Cosmo Canyon. Gi Ca- 
ves'e gelmişseniz, birçok sayıda yaratık 
bu büyüyü kullanır. Bunu elde edebilice- 
ğiniz tek yer var ve buraya sadece bir kez 
geliyorsunuz. 
* 227? - Nibelheim, Jersey. Bu canavar 
Shinra Mansion'un sağ tarafında yaşıyor. 
Onlarla savaşana kadar dolaşın. Daha 


hilecinin Köşesi 


Player Select ekranında, kul- 
lamnmakiistediğiniz hileyi oyuncu 
adı olarak giriniz. Istediğiniz 
kadar kod girilebilir ve sonra 
oyunda kullanacağınız adı yaz- 
abilirsiniz. Kodları kullanabilm- 
eniz için, oyundan çıkıp tekrar 
başlamalısınız. 


Bütün Jevellera ve 
şehirlere geçiş 
hakkı 

, . Polissiz oyun 

«., Size 999999999 
puan Verir 


Bütün silahlarla ve 
power-uplarla 
başlamanızı saylar 


Sonsuz hak 


, Katsayı 10 yükselir 


Bütün silahları 
almak için nümerik 
Klavyedeki * tuşuna 
basin 


e... Bütün ara demoları 
yösterir 


YETİŞKİNLERE ÖZEL HİLELER 
Bu sadece birbirlerini seven 
bütün annecikler ve babacıklar 
için. Eğer GTA'nın bozuk dili 
sizin için yeterli değilse, bir 
kodla super XXX- dereceli 
diyalogları kullanabilirsiniz. 
Sıkıyorsa aşağıdaki kodları bir 
deneyin: 


S4-NİKL Daha saldırgan'bir 
dili kullanmanızı, 
sağlar. 


» «Daha saldırgan dili 
kapatır, 


DE PL GAMER-TRKİYE Hasım 1998 


sonra Enemy Skill'e sahip olan oyuncu- 
nuzun üzerinde kullanmasını bekleyin. 
Eğer dereceniz yüksekse, onları yönlendi- 
rebilirsiniz. 

Trine - Mt. Nibel, Materia Keeper. Bu pat- 
ron her savaştığında mutlaka bir kere bu 
büyüyü kullanıyor. Bunu ayrıca tapınağı 
aştıktan sonra Yuffie'nin babasından da 
alabilirsiniz. Eğer bu yolla alamıyorsanız, 
Gaea Cliffs'in içindeki Stirva'lardan alabi- 
lirsiniz. 

Death Force - Wutai bölgesi, Adamanta- 
imai. Sahilin çevresinde bir tane bulana 
kadar dolaşın. Materia'sı olan oyuncunu- 
zun üzerinde Death Force'u kullanmasını 
bekleyin. 

Magic Hammer - Wutai bölgesi. Çimenli- 
ğin oralarda bir çimen yaratığı bulana ka- 
dar dolaşın. Materia'sı olan oyuncunuzun 
üzerinde Magic Hammer'ı kullanması için 
onu yönlendirin. Büyü sizden 100 spell 
points götürüyor. Onun için dikkatli olun. 
Magic Breath - Gaea Cliffs, Striva. Gaeage 
Cliff'in içinde bir tane rastlayana kadar 
dolaşın. Yönlendirip, Magic Breath'ı üstü- 
nüzde kullanmasını bekleyin. Bu büyü ol- 
dukça hasar veriyor. Bu yüzden hemen 
kendinizi iyileştirin. 

Bad Breath - Gaea Cliff bölgesi, Marlboro. 
Geae Cliff'lerin dışında bir tane bulun. 
Üzerinizde denemesini bekleyin ya da ye- 
teri kadar güçlüyseniz onu yönlendirin. 
Ayrıca onunla tekrar Final Dungeon'da sa- 
vaşabilirsiniz. 

Beta - Chocobo Ranch bölgesi, Midgar 


Zolom. Uçağı bir kere aldığınızda, bataklı- 
ğın kenarına inip dolaşın. Zolom sizi he- 
mencecik bulacaktır. Hemen yönlendiri 
mez ve durumu kritik olmadıkça bu bü 
yü kullanmaz. Bunu başarmak için, de- 
vamlı (Materia'sı olmayan oyuncunuzla) 
Demi 3 kullanın. Muhtemelen bunu yapan 
oyuncu ekran dışına itilecektir. Ondan 
sonra Zolom büyüyü geri kalan iki kişiye 
yapacaktır. 

Goblin Punch Goblin Island, Goblin. Hari- 
tanın kuzeydoğu kısmında, küçük adacık- 
ların bulunduğu bölgedeki en büyük ada- 
ya uçağınızı indirin ve etrafta dolaşın. Bir 


Şimdiye kadar yapılan bütün PG oyunlarının 
sırlarını mı rsunuz? O zaman Strateji 
merkezi sizi Ayın İpucu Klubünde görmek 
istiyor. 
Her ay günümüzün o 
tavsiyelerini ve bilmece 
şanslı kazanana kanını don- 
ler yolluyor. Bunların içinde 
PG Gamer tişörtleri, PG Gamer çıkartmaları, 
süpriz oyunlar ve daha birçokları... 


Gamer-Türkiye Ayın İpu. 
dere Cat. Hür Han 15/A Kat4 Şişli 
İstanbul VEYA hitegitimGaidata.com.tr 


STRATEJİ 


8000090 ; 


kaç goblin bulduğunuzda size yapılana 
dek bekleyin yada yönlendirin. 

L5 Death - Final Dungeon, Parasite. Bir 
parazitle karşılaşıp, L5 Death'i size yap- 
masını sağlayın. Grubunuzdan kimsenin 
levelının beşin katı olmadığından emin 
olun. 

Dragon Force - Final Dungeon, Dark Dra- 
gon.Ejderhayı yönlendirip, Materia'sı olan 
oyunucunuzun üzerinde kullanmasını 
sağlayın. 

Angel Whisper - Final Dungeon, Pollen- 
salta. Onu yönlendirip Materia'sı olan 
oyunucunuzun üzerinde kullanmasını 
sağlayın. Bu çok yararlı bir büyü. 
Roulette - Final Dungeon, Death Jester. 
Grubunuzdaki herkese Death Sentence 
uygulayın. Jester'ı yönlendirip Roulette'i 
kullanmasını sağlayın. Roulette Materia'sı 
olan oyunucunuzun üzerinde durana 
kadar bekleyin. 

Shadow Flare - Final Dungeon, Zombie 
Dragon. Bunu elde etmek zor olduğu gibi 
çok da tehlikeli. Materia'sı olan oyunucu- 
nuza yapılana kadar beklemelisiniz. 
Pandora's Box - Final Dungeon, Zombie 
Dragon. Bunu almak kolay. Sadece drag- 
on'a Full Cure yapın. Son hareketi 
Pandora's Box olacaktır. 


—Chris Sutton, Omaha, NE 


Chris arkadaşımız iyi iş çıkarmış. 


Bakalım siz ne yapabileceksiniz. : 
BDGG 


evgili okurları- 
mız; ilk buluş- 
mamızdan he- 
men sonra sİZ- 
lerden birçok mektup ve 
mesaj aldık. Desteğinize 
çok teşekkür ediyoruz. 
Dergimiz hakkında yaptı- 
ğınız eleştiriler, yorumlar 


.... .... 


: ve verdiğiniz fikirler ikinci 


sayımızda bizlere yol gös- 


 terdi. Bu sadece bir baş- 


langıçtı ve beraberce çık- 


tığımız bu yolda derginizi 


her geçen gün daha ileri- 
ye taşımak için ilginizin 
devamını diliyoruz. İşte 
mektuplarınız... 


PC GAMER -Türkiye 
Okur Mektupları Köşesi 


Adresimiz: 
Büyükdere cad. 
Hür Han 
15/A Kat:4 
Şişli/istanbul 


E-mail: 
hitegitim©aidata.com.tr 


Grim Fandango, Aralık ayında Türkiye'de! Ölülerle maceraya hazırlanın... 


65 yi nereye koyacaklar? 


; Gerçekten çok ihtiyaç duyduğum 
; bir dergi ile Türk okuyucuların karşısma 
çıktınız. İhtiyaç duyduğum diyorum, çün- 
kü en güncel oyunları ve haberleri dergi- 
nizde barımdırmışsınız. Sanırım insanla- 
rın bu dergiye alışmaları uzun sürmeye- 
cek. Fiyatı olsun, içeriği olsun beni aşırı 
memnun etti. Yayın hayatınızda başarılı 
ve uzun ömürlü olmanızı diliyorum. 

Size bir sorum olacak, izin verirse- 
niz. Arkadaşlarımla çok merak ediyoruz. 
Acaba FIFA 99'da GS'yi nereye koyacak- 
lar? 


— Murat Çaşkurlu 


IHEvet, tüm dünyada en geç Kasım ayı 
sonunda piyasaya çıkacak olan FIFA 99" 
da Galatasaray da yer alıyor. European 
Super League'de ana menüden gire- 
bileceğiniz "Seasons" alt menüsünde 
Galatasaray'ı görebilirsiniz. 


Bir oyuna 728 vermek... 


evgili PC Gamer Türkiye Ekibi; 
Öncelikle Türkiye'de böyle bir dergi çı- 
karmak gibi doğru bir adım attığınız için 
hepinizi tebrik ediyorum. PC Gamer da- 
ha ilk günden bir numara olduğunu is- 
pat etti ve hem sizin çabalarınız, hem de 
bizim eleştirilerimiz sayesinde daha iyi 
yerlere geleceğinize inanıyorum. 

Açıklanan oyunlar hakkında bir- 
kaç tavsiyem olacak. İlk sayıdaki incele- 
meleri okudum. Bazı oyunlar oldukça 
kalitesizdi. Yani madem ki bir oyuna 
9628 vereceksiniz (Transformers) neden 
açıklıyorsunuz? 

Hazır konu 3D shooterlardan açıl- 
mışken, bir de Unreal'ın açıklamasına 
bakalım. Bence bu çeşit bir oyun bölüm- 
lerin nasıl geçileceği anlatılarak değil, 
oyunun diğerlerine göre artı ve eksileri 
anlatılarak açıklanır. 


— Özer Ünlühisarcıklı 


Önce ilk sorunu yanıtlayalım. 
Oyun açıklamaları oyunseverler için uya- 
rıcı nitelik taşır. Bir oyunu açıklayıp dü- 
şük bir puan verdiysek, bu oyunu alıp da 
hayal kırıklığına uğramanızı önlemek 
içindir. 

İlk sayımızda bahsettiğin Unreal 
oyununa "Strateji" başlığı altında yer ğ 
verdiğimizden oyunun bölümlerini ve ge- : 
çişlerini açıkladık. Diğer ana başlıklarımız : 
altında ele aldığımız oyunların karşılaş- | 
tırmalı açıklamalarını ve eleştirilerini bu- 
labilirsin. 


Bu bir rüya olmalı! 


Sevgili PC Gamer Editörleri; 

Oyunlara öylesine bağlıyım ki her ay 5 
yabancı dergi artı bütün Türkçe dergile- 
ri alırım. PC Gamer da uzun süredir al- 
dığım dergilerden biridir. Yalnız son bir- 
kaç aydır fiyat 6.000.000 liraya kadar 
çıktığından almıyordum, Ve Compex 98 
fuarında bir de ne göreyim " PC Gamer 
Türkiye'de". Önce gözlerime inanama- 
dım. Bu bir rüya olmalı dedim ve heye- 
candan dergiden iki tane aldım. Daha 
onlarca almak ve arkadaşlarıma dağıt- 
mak istiyorum. Hiç kimse böyle bir der- 
giden mahrum kalmamalı. 


— Mert 


Grim Fandanga 


Sevgili PCG; 

Bundan sonra oyunlarla ilgili herşeyi 
mükemmellik yolunda olan derginizden 
öğreneceğiz. Belki ilk sayı oluşundan ba- : 
zı eksiklikleri var ama bunları kısa za- i 
manda gidereceğinizden eminim. İzni- 
nizle size birkaç sorum var, Grim Fan- 
dango oyunu Türk piyasasına ne zaman 
gelecek? Ayrıca ben tam bir adventure 
hastasıyım ve Monkey Island 4, Broken 
Sword 3'ün ne zaman geleceği hakkında ; 
bir bilginiz olup olmadığını merak edi- 
yorum. ; 
— Ayman “ACID" Şanlıtürk : 


Grim Fandango 26 Kasım'dan itibaren 
Amerika ve Kanada'da satışa sunuluyor. 
Oyun Türkiye'de en geç Aralık ayında 
piyasada olur. i 
Monkey Island 4 ve Broken Sword. : 
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3 adlı oyunların çıkacağı hakkında 
: bugüne kadar hiçbir duyum almadık. 
; Açıkçası bu isimde oyunların proje 
halinde bile olduğunu sanmıyoruz. 


gerçekten müthiş 


Sevgili PC Gamer çalışanları; 
Öncelikle şunu söyleyebilirim ki gerçek- 

; ten müthiş bir dergi çıkarmışsınız. En 
azından Türkiye'de oyunseverlerin iste- 
diği kalitede. Başlangıç olarak gayet iyi... 

: Şimdi bir okuyucu gözüyle derginiz hak- 

* kında hem iyi hem de kötü eleştirilerde 

: bulunmak istiyorum. 

? Öncelikle sayfaların çok kaliteli 

? olduğunu belirtmeliyim. Sonra ele aldı- 

£ ğınız oyunlar hakkında; daha Türkiye'ye 
gelmesine çok uzun süre olan oyunları 
ele alıyorsunuz. Yani belki iki ay, belki üç 
ay sonraki oyunu. Bir de gelmeme ihti- 

; malini göz önünde bulundurursak... 

: Derginin en iyi bölümü ise "Strateji 

; Merkezi", Gerçekten güzel, sade anla- 

£ tamlı ve oyuncuyu aptallaştırmıyor. 

Çalışma hayatınızda başarılar.. 


— SWING 


PC Gamer aynı mi ..? 


Hoş geldin PC Gamer Türkiye! 
: Dışarıda çok iyi bir dergi olan PC Ga- 
: mer Türkiye'de görmek beni çok mutlu 
* etti. Ve hemen koşup aldım. İnceledim, 
: çokiyi bir tasarımı var. Zaten böyle ol- 
: makzorunda. Şu an piyasada bulunan 
; tüm bilgisayar dergileri siz de bilirsiniz 
: kifazla oyun içermiyorlar. Merak etti- 
: ğim bir şey var: Şu an Türkiye'de çıkar- 
: dığınız PC Gamer ile dışarıdaki PC Ga- 
: mer aynı mı? Yani ele aldığınız konular, 
; anlattığınız oyunlar bakımından. Ve hep 
; böyle mi devam edeceksiniz? 


— Madlord 


Dergide ele aldığımız konular orijinal PC 
Gamer'la aynı. Düyanın en çok satan en 
ünlü PC oyun dergisi PC Gamer gibi dün- 
ya standartlarında bir yayının takipçisi 
: olarakbiz de sizlere bu kaliteyi kendi di- 
: Jimizde ve geniş bir dağıtım ağıyla ulaştı- 
: riyoruz, Oyunların dünyada piyasaya çı- 
: kış tarihleriyle sizin elinize geçmesi ara- 


OKUYUCU YANITLARI: 


Bir PC oyun dergisinin dili esi) olasi? 


abancı kelimeleri Türkçe” ye çevirme konusuna de 
Bence '3D Shooter”a "3 boyutlu vurucu” demel 


sında çok büyük bir zaman farkı 
yok. Olsa da bu birkaç ayı geçmiyor. 
Bu yüzden orijinal PC Gamer'la 
oyun açıklamalarını aynı anda ver- 
memizin siz okuyucularımız için ol- 
dukça avantajlı olduğuna inanıyo- 
ruz. 


Ya sevgi ? 


Hemen hemen bütün oyunlarda 
şiddet, korku, dövüş, dağıtma ve 
parçalama hırsı. Hep hakim olma 
isteği. İtaatsizlik, bencillik ve buna 
benzer davranışlar. 

Sevgi, tebessüm, cömertlik, 
arkadaşlık, mutluluk, ben yerine 
sen duygusunun öne geçmesi , 
yardım, kısacası şu sanal dünyada iyilik- 
lere ve güzelliklere niçin pek az yer veri- 
liyor? 


— Emin Keven 


Şiddet yaşamın her alanında var. Ama 
biz bu konuda, bilgisayar oyunlarını açık- 
layan, neye benzediğini anlatan bir dergi 
çıkararak seçim yapmanızı kolaylaştırdı- 
ğımıza inanıyoruz. Herkes hoşlandığı 
tarzda oyunları oynamakta özgür. Şid- 
detten hoşlanmayan oyunseverler ad- 
venture gibi, spor oyunları gibi oyunları 
tercih edebilirler. 


Amerika Saati işlemiyor 


Öncelikle derginizin bu umulmadık çıkı- 
şından dolayı sizi kutlarım, gerçekten 
çok güzel bir dergi olmuş. Yaklaşık dört 
senedir bilgisayar kullanıyorum ve özel- 
likle de adventure, RPG ve strateji oyun- 
larını seviyorum (bu arada söylemeden 
yapamayacağım; şimdiye kadar çıkmış 
en iyi adventure'ler tartışmasız Gabriel 
Knight 1 ve H'dir). 

Dediğim gibi derginiz çok güzel 
ama bazı eksiklikleri var. Daha ilk sayı- 
dan başınızı ağrıtmak istemem ama bun- 
lar çok önemli, Derginizde incelenen 
oyunların iki-üç ay önce çıkmış olduğu- 
nu herkes farketmiştir herhalde. PC Ga- 
mer'ı orijinalinden çevirdiğinizi gözönü- 
ne alırsak bu, normal karşılanabilir. Ama 
ta Temmuz ayının oyunları da bence bi- 
raz fazla eski. Bu 
çok kötü; çünkü za- 
ten okurların çoğu 
o oyunları aldı ve 
oynadı. Kafaların- 


pncelikle 
ben de Tür 


d.serisini hepimiz çok sevmişti 
n çıkıp çıkmayacağı henüz belli değil. 


da hemen hemen bir fikir oluştu, Tekrar- 
dan üstünden geçmek bir safya ziyanı 
sadece. ; 
Biliyorum, yazıları siz yazmıyorsu- : 
nuz; çünkü önce PC Gamer-Amerika'nın : 
çıkması gerekiyor. O zaman bari bir sayı 
geriden takip edin. Şu-anda diğer dergi- 
lerde NFS HI ve Dune 2000 açıklanırken 
ve de en yeni demolar verilirken (Ceasar 
II, Railroad Tycoon II...) sizin inceleme- 
leriniz ve CD'niz çok geride. Mesela ge- 
lecek ay yani Kasım ayındaki yaklaşık 10 
hit oyunun devamı gelecek. Siz hala De- 
athtrap Dungeon, Max lI gibi Ağustos 
oyunlarını açıklıyor olacaksınız. Bu da si- 
zi inanın ne kadar renkli olursanız olun 
çok geride bırakıyor. Bence bu arayı kısa 
zamanda kapatmalısınız.Çünkü burada 
Amerika saati işlemiyor ve insanlar tek- 
nolojinin bu kadar gerisinde kalmayı is- 
temez. Bu oyunları çıkar çıkmaz açıkla- 
yan dergileri alır.Bunun yanında "İlk Ba- 
kış" ve "Haberler" gibi bölümler mükem- 
mel. Özellikle 1999un Top 10 oyunu çok 
güzel olmuş ve inanın işte bu kadar taze 
haber vermeyi kimse beceremez. Ben 
oyunları günü gününe takip ederim; ama 
Nocturne gibi bir oyundan daha yeni ha- 
berim oldu. Çeviriler çok güzel ve argo- 
suz bir dergi okumak da öyle. Derginiz 
çok sağlam ve sırf haberleriniz için bile 
alınır. Daha kısa bir mektupla görüşürüz. 
— Phoenix Flame : 


ÖZELNOT: Sevgili PC Gamer okurları, 
derginizin “Mektuplar” sayfasına gön- 
derdiğiniz mektupların yanıtlarınıdaha  : 
sağlıklı bir şekilde ve en kısa yoldan elin- : 
ize ulaştırmamız için tam adınıza ve açık 
posta adresinize gereksinim duyuyoruz. 
Böylece aramızdaki iletişimi sürekliliğini 
sağlayabileceğiz. PCcG 


rmal olarak aldığım bir yabancı dil eğitimim yok. Herkes gibi 
e Konu um ve düzgün konuşmaya çalışıyorum. Am 


Elmas canavar demek kadar komik. Bir bilgisayar dergisi bence okurları bu 
konuda bilgisiz kabul etmek yerine , onları bilinçlendirmeli ve orijinal söy- 
leyişe sadık kalmalı. Y 

—Özer Ünlühisarcıklı 


eviri konusundaki yazınızı okudum ve hak veriyorum. Ama siz kulağa hoş 
gelmeyen bu yazıları kendi espri anlayışınızla değiştirip, Ti e'ye 
üygun bir hale çeviremez misiniz? 
— Nubar Terziyan 


a gelince orada durmak gerekir. İnsanlar saç 
malık dolu standart iş Türkçe söyleyişleri öğrenmeye çalışacağına , 
teknik terimlerin evrensel dilin öğrenmeye çalışsa ne zarar görür? 
— Ertürk Gökhan 


ör gibi kendine 


ana kalırsa bilgisayar dünyasının da her özelleşmiş sel 
Bihas terminalajisi var. Ve bunların herhangi bir dilin (İngilizce dahil) gün- 

delik kullanımıyla eşleştirilmeye çalışılması nafile bir caba 
—Ekber Turan 


PC GAMER-TORKİYE Kasım 1996 


GAMER 


0060000 ; KASIM 1998 


Brrrrr. Bize mi öyle geliyor, yoksa burası 
SAHİBİ VE 
GENEL YAYIN YÖNETMENİ 
, ii iz A. Göksu Eroğlu 
bir soğuk dalgası var; yi 
v5 - N ; SORUMLU YAZI İŞLERİ MÜDÜRÜ VE 
koşturduğumuz Aralık sayımız şimdi GÖRSEL YÖNETMEN 


ci Adil Acar 
sadece 30 gün uzakta... İşte içinde bulacaklarınız. a 
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YIL ÖNCE, PC GAMER-AMERİKA EKLE 
size Oake İl üzerine o zamana kadar olan ilk enstantaneleri ve derin Müşteri Temsilcisi * Bora Rodoplu 
lemesine bilgiyi vermişti, Ve şimdi bunu bir kez daha, ÖZEL HABERİN Mermiler Dial an 
ilk iyfa, yılın en esrarengiz, en tartışmalı, en fazla beklenen oyunu: 
Ouake lik. Arena'yla yapacağız. PE Gamer, Ouake İli hakkında bilgi 


almak için, id Soft ı karargahına girmesine izin verilen dünyadaki PG Gamer, Müşteri Himetleri, 
a m hali DEL akn ozal İaviistsve Büyükdere Cad. Hür Han 15/A Kat.4 
rgi ve önümüzdeki ay isteye 80260 Şişli/İstanbul 


bileceğiniz tüm enstantaneleri, İç (0212) 296 46 00 (pbx) 
den bilgileri sizlere sune (0212) 2336315 
“Bunu:sakın kaçırmayın" demem hitegitimSaidata.com.tr 
herhalde gerek yok, değil mi? 


ABONELİK VE MÜŞTERİ HİZMETLERİ, 


RENK AYRIMI 
Rapid Grafik 


BASKI 
Doğan Ofset Yayıncılık ve Matbaacılık A.Ş. 


DAĞITIM 
BİRYAY A.Ş. 


HIT ULUSLARARASI EĞİTİM, 
YAYIN VE DIŞ TİCARAT A.Ş. 


Spontsöar 
Supreme Gi 2 ords Rising Büyükdere Cati, Hür Han 15/A Kat4 80260 
z Şişli/İstanbul 


Tel: (0212) 296 46 00 (pbx) 
Faks: (0212) 233 63 15 


E-mail; hitegitimGaidata.com.tr 


Bu sayıda, PG Gamer Amerika baskısından çevirisi 
yapılan yazıların telif hakları ©1998 Imagine Media, 
İnc., 150 North Hill Drive, Brisbane, CA 94005, USA'ye 
aittir. Tüm hakları saklıdır. Imagine Media, Inc.'in 
izniyle PC Gamer Amerika bakısından yararlanılarak 
basılmıştır. İmagine Media, Inc.'in önceden yazılı 
izüi olmadan, her ne nedenle olursa olsun, tamamının | 
veya bir bölümünü, herhangi bir dilde çoğaltılması 
kesinlikle yasaktır. Aksini yapan kişi ve kuruluşlar 
hakkında Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu ile Türk 
Ceza Kanunu'nun ilgili maddeleri uyarınca kanuni 
işlem yapılır. 


BU'DERGİ, BASIN MESLEK İLKELERİNE UYMAYI TAAHHÜT EDER. 


Dünyanın Türkiye'ye açılan kapısı: 
Milliyet İnternet'te! 


Türkiye'nin en güvenilir gazetesi Milliyet, politika, ekonomi ve 
iş dünyasından hem Türkçe, hem İngilizce, iki ayrı dilde verdiği 
kapsamlı haberlerle, artık tüm dünyadaki okurlarına erişecek. 


Uluslararası bilgi otoyolunda hızla ilerleyen Milliyet, Türk 
basınındaki liderliğini elektronik yayıncılık alanında da 
göstermekten gurur duyuyor. www.milliyet.com.tr 
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